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Oto nowy „ST'fan”. Jest to drugi numer 
podwójny w naszej historii, co pozwoli na 
nadrobienie zaległości, jakie towarzyszą 
„produkcji” tego pisma. Na czterdziestu 
stronach postaralismy się zawrzeć tyle in- 
Jormacji, ile tylko było możliwe. 

Firma Atari ciągle przechodzi gruntow- 
ne zmiany i zaskakuje nas ostatnio mądry- 
mi (/) posunięciami: produkcja Falcona 
idzie pełną parą (000 sztuk dziennie!), 
sprzedaż odbywa się nie tylko w Europie, 
ale także w sieci sklepów muzycznych w 
Stanach. Tak, jest to świeiny sposób promo- 
cji i potężny rynek. Oprócz tego zapadła de- 
cyzja o ponownym uruchomieniu produk- 
cji popularnych „pięcsetdwudziestek” ST", 
po obniżonej cenie. W założeniach ma to 
być alternatywa dla kompuierów klasy 
C-64 czy 800 XL oraz konsol typu Sega i 
Niniendo. Na potrzeby rynku niemieckiego 
wznowiono produkcję Atari IT (Ci Niemcy 
nie mogą się obejść bez swojej ulubionej 
maszynki do DIP...). Pojawiły się długo 
oczekiwane programy sygnowane przez 
Atari (MuliiTOS, Speedo-GDOS), niedługo 
ukażą się kolejne (np. Atari Works — pa- 
kiet ziniegrowany). W ogóle zmierza ku 
lepszemu... Szczegóły w „Newsach. 


Wiele wskazuje na to, że zjawisko zwa- 
ne Falcon rozwija się pomyslnie. Zamówie- 
nia na sprzęt i tak przekraczają dotychcza- 
sowy poziom produkcji, co miesiąc poja- 
wiają się nowe programy i osprzęt. Naj- 
swieższe informacje, które nie zdążyły po- 
jawić się w „Newsach” to: gry Ishar II dla 
Falcona w 256 kolorach, Vroom Multipla- 
Jer, Transarciica, Space Junk i jeszcze kilka 
innych. Demosy dla Falcona są po prostu 
świetne. Dźwięk 16-bitowy, grafika mini- 
mum 256 kolorów, często True Color, ani- 
macje zasuwają w tempie przynajmniej 30 
klatek na sekundę (nieraz i 50). Wykorzys- 
tywany jest osławiony procesor DSP, np. do 
generowania wzorów fraktalnych w czasie 
rzeczywistym. Nasi znajomi amigowcy 
chodzą przygnębieni... 


W roku 1993 najmodniejszym słowem 
jest multimedia. Jednym z elementów tego 
zjawiska jest virtual reality (rzeczywistość 
wirtualna). Falcon nie pozostaje w tyle, już 
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teraz można wy- 
posażyć go wą 
tzw. Powergloue, 
czyli rękawicę | 
pozwalającą na 
przekazanie 
komputerowi Tru- 
chów dłoni. Jak 
dotychczas odpo- 
wiednie oprogramowanie jest dopiero w 
Jazie rozwoju i trudno przewidzieć w jaką 
działkę zastosowań „wpadnie” taka ręka- 
wiczka. 


W Polsce zas najmodniejszym słowem 
na lipiec jest VAT. W prasie nie brakuje his- 
terycznych przewidywań co do podwyżek 
cen. Sprzęt komputerowy prawdopodobnie 
podrożeje o około 20%. Być może podwyż- 
ka nie ominie i naszej gazety. Oczywiscie 
dotychczasowi prenumeratorzy są na wy- 
granej pozycji. Niemniej na wszelki wypa- 
dek wstrzymujemy przyjmowanie zamó- 
wień na prenumeraty aż do nasiępnego 
numeru. Do tego czasu sytuacja się wykla- 
ruje, o wszelkich zmianach skrzętnie poin- 
fjormujemy. 

Czytelnicy przysyłają listy z uwagami 
odnośnie profilu pisma. Jedni chcą więcej o 
grach, inni o profesjonalnym programowa- 
niu. Dlatego zdecydowalismy się wydruko- 
wać w tym numerze ankietę, z pomocą któ- 
rej Czytelnicy będą mieli okazję wypowie- 
dzieć swoje zdanie na ten i inne tematy. 
Zachęcamy gorąco do jej wypełnienia i wy- 
słania, wśród tych, którzy zdecydują się po- 
dać swoje dane personalne i adres rozlosu- 
jemy dziesięć zestawów Discovery Pack 
(opisywany w poprzednim numerze). 

Do zobaczenia w przyszłym numerze! *-- 
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Liczymy na pomoc Czytelników w redagowaniu następ- 
nych numerów ST'fan-a. W związku z tym zalecamy przyję 
cie następujących standardów opracowań: 

1.Co do tekstu 

— musi być napisany pod 1st Word Plus-em (chyba, że 
autor używa komputera zgodnego z IBM PC, wtedy pisze w 
zwykłym kodzie ASCII, polskie litery w standarcie Mazo- 
vii 152), 

— prosimy nie dzielić wyrazów (włączona funkcja prze- 
rzucania całych słów) 

— każdy nowy akapit musi zaczynać się tabulatore 

— można używać tylko krojów: zwykły, kursywa, bold 
bold kursywa 

2.Preierujemy następujące formaty rysunków P?1, P?2, 
P?3, PAC, IMG, eweniualnie TIF, GIF, XGA, TGA, LBM 

3.Moduły muzyczne akceptowane przez „CD Playera" 
(format tfu, tfu AMIGI), sample ormat dowolny 

4.Programy w językach: GFA Basic (koniecznie plik 

.LST), Pure C, Turbo C (pliki *.C i *.H) i Assemblerze (najle- 

piej MAS 68K). 

5.Animacje w formatach: SEQ (Cyber Paint), TPA, POV 
IIL (|InShape), IFF, DLT 

Wszystkie materiały prosimy przysyłać na 
dyskietkach (najlepiej podpisanych) zwrot gwaranto 
wany pod warunkiem podania adresu. 

Z góry dziękujemy 
czekamy na listy 
Redakcja 
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DataLight — megabajty za 
półdarmo 


Niebawem będzie można kupić polską wersję 
programu DataLight. Jest to program rezydentny, 
możliwy do uruchomienia z katalogu AUTO, jako 
program GEM-owy i akcesorium. Jego głównym 
zadaniem jest kompresja i dekompresja danych 
podczas operacji wejścia/wyjścia. Pracuje on 
przede wszystkim z dyskami twardymi, ale i zwyk- 
te dyskietki mogą przechowywać skompresowane 
dane. Co to znaczy dla zwykłego użytkownika? 
Przeciętny poziom kompresji (dla najczęściej uży- 
wanych danych) waha się od 150% do 200% (po 
optymalizacji). W przypadku zapisu tekstów, ko- 
dów źródłowych czy nieskomrpesowanej grafiki 
poziom kompresji może osiągnąć nawet 400%! 
Inaczej mówiąc, do 2.5 MB na zwykłej dyskiet- 
ce 800 KB, i do 160 MB na dysku 40 MB (prze- 
ciętnie 1.5 MB na dysku 800 K i 80 MB na „twar- 
dym” 40 MB). Poziom kompatybilności jest bar- 
dzo wysoki, ponieważ program ten jest „legalnie” 
podczepiony do systemu, więc każda aplikacja, 
która pozwoli się wczytać z twardego dysku, już 
jest z nim zgodna. Jedyny znany mi wyjątek, to 
bezpośredni Hard Disk Recording kanałami DMA 
na Falconie. Z drugiej strony, nawet tak „bezpo- 
średnie” programy jak Kobold, czy monitory dys- 
kowe nie mają problemu ze skompresowanymi 
nośnikami. Praca z tak wzbogaconym systemem 
operacyjnym nie sprawia większych kłopotów a 
różnice w czasach dostępu do nośnika są do 
przyjęcia (z wyjątkiem zapisu do podkatalogów 
przy włączonej kompresji „totalnej”, tzn. wszys- 
tkicn zapisywanych sektorów, łącznie z FATami, 
ito.) Można by tu jeszcze długo rozpisywać się o 
zaletach DataLight, więc warto napomknąć tylko, 
że porównanie ceny większego dysku twardego z 
ceną tego programu wypada zdecydowanie na 
korzyść DataLight. 


Nowe programy 


Na naszym rynku pojawiły się dwa nowe pro- 
gramy z dziedziny rozrywki. Są to: quiz wielotema- 
tyczny ST Trivia i gra logiczna Saper (oba autor- 
stwa Piotra Miemikiewicza z Mega Studio). W 
pierwszym z nich każdy może sprawdzić swą wie- 
dzę w dziedzinie: kultury, sportu, nauki, historii, 
geografii, przyrody oraz z tematu Atari ST i cieka- 
wostek. Każdy quiz zawiera 20 pytań — kompu- 
ter podaje liczbę poprawnych i błędnych odpo- 
wiedzi oraz na koniec wystawia ocenę. Odpowia- 
da się wskazując myszą lub wpisując z klawiatury 
odpowiedź (a, b lub c). St Trivia uruchamia się na 
ST, TT i Falconie tyko w średniej lub wyso- 
kiej (640 x 400) rozdzielczości. Drugi z progra- 
mów, Saper, oparty jest na dość znanym (choćby 
z komputerów PC) pomyśle. Gra polega na wy- 
najdywaniu min w polu o długości i szerokości 
dowolnie definiowanej lub ustalonej przez autora 
(poziomy „Początkujący”, „Zaawansowany” i „Eks- 
part”). Ilość min też można zmodyfikować. Na po- 
czątku gry kwadraty, na które podzielone jest na- 
sze pole minowe, są czyste, po naciśnięciu na 
nich kursorem myszy odkrywają się informując 
jednocześnie czy dany kwadrat jest zaminowany, 
pusty czy też ile min znajduję się naokoło niego. 
Wszystko dzieje się w określonym czasie (nieogra- 
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SpeedoGDOS — nowy wektorowy GDOS... 


RAE EM : FTEKSTYNKURORLJECTOR.PAP O B 
The Quick Brown Fox || Bitstrea harter, B. Charter Black, B. Charter Black, z 
B. Charter Black Italic, B. Charter Italic, B. Copper 
„M | Black, Dutch 801 Bold, Dutch 601 Bold Italic, Dutch 801 
Jtalic, Dutch 801 Roman, Monospace 821, 
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(Symbol Monospaced) 
Byupoń Iporopnova (Symbol Proportional) 
VAG Rounded, Br:£ Sa4ć. Formal Script. 
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niczonym), prowadzona jest też lista najlepszych 
wyników (przy okazji: członek naszej redakcji 
uzyskał na poziomie dla początkujących czas 5 
sekund!). Komputer w czasie zabawy wydaje z 
siebie jakieś 6 kilohercowe sample, które na 
szczęście można wyłączyć. Gra niesamowicie 
wciąga (mniej więcej tak jak Mega Tetris, Oxyd 
czy lake Two), na co dowodem mogą być nie- 
wyspane oczy członków redakcji. Saper ma takie 
same wymagania sprzętowe jak St Trivia. Podsu- 
mowując: oba programy są ciekawe i warte zaku- 
pu (ceny: ST Trivva — 60 tys. zł, Saper — 90 tys. 


zł). 
SpeedoGDOS 


W sprzedaży pojawił się długo oczekiwany we- 
ktorowy GDOS. Dzięki temu programowi dostęp- 
ne stają się w systemie (na ekranie i wydruku) we- 
ktorowe fonty. Firma Atari oparta się o gotowe, 
sprawdzone rozwiązania i na podstawie licencji ze 
znanym producentem czcionek, firmą Bitstream 
stworzyła atarowską wersję systemu Speedo, 
znanego ze Świata PCO. Kroje Bitstream znane są 
ze swej jakości typograficznej i wyposażone są 
ponoć we wschodnioeuropejskie znaki diakrytycz- 
ne. Wydaje się więc, że w prosty sposób może 
zostać rozwiązany od razu problem polskich zna- 
ków. Wystarczy zmienić tablicę kodową przypisu- 
jącą kodom ASCII poszczególne znaki z fontu. 
Naturalnie, nowy GDOS jest zgodny ze starymi 
wersjami, umożliwia więc także korzystanie z fon- 
tów rastrowych w formacie GEM. 

SpeedoGDOS sprzedawany jest jako pakiet z 
podręcznikiem, oraz cztemastoma krojami Bit- 
stream za 100 DM. Dołączone kroje to: Dutch 
801 (czyli Times) oraz Swiss 721 (czyli Helvetica) 
w wersjach: Roman, Italic, Bold, Bold Italic. Po- 
nadto: Cooper Black, Monospace 821, More Win- 
gbats SWC, Park Avenue, Symbol Monospaced, 
VAG Rounded. Oczywiście nic nie stoi na prze- 
szkodzie (oprócz praw autorskich...), by korzystać 
z tysięcy innych krojów Bitstream. 

Z wektorowych fontów korzysta już cała masa 
oprogramowania. Najważniejsze są oczywiście 
edytory tekstu: Papyrus, Cypress, Script 3, 1ST 
word Plus 4.0, Calligrapher 3, That's Write 3. 


MultiTOS!!! 


Tak! Już można go mieć! Na rynku pojawił się 
MultiTOS 1.04, dopuszczony do Sprzedaży w 
marcu tego roku. Wielozadaniowa wersja systemu 
operacyjnego TOS ma wiele nowych cech, o któ- 
rych piszemy wewnątrz numeru. Pakiet wraz z 
podręcznikiem można nabyć za 100 DM, ale we- 
dług uzyskanych przez 
nas (niepewnych) infor- 
ż macji system ten moż- 

na używać na zasadzie 
Public Domain. Do pra- 
cy wymagana jest sil- 
niejsza niż przeciętnie 
maszyna, czemu trudno 
się dziwić. Minimalne 
wymagania to: 2 MB 
RAM, twardy dysk, TOS 
1.04 


Musicom 2.0 


Musicom to program 
do obróbki dźwięku 





iż 
ik. 2 mać 


przeznaczony dla komputerów Falcon. Doczekał 
się on już wersji 2.0, która ma wejść do sprzedaży 
w czerwcu-ipcu tego roku. Pakiet zawierać bę- 
dzie program podstawowy i akcesorium do two- 
rzenia i przesłuchiwania biblioteki sampli (próbek 
dźwięku). Obydwa bardzo przyjazne w obsłudze i 
pisane z myślą o zgodności z Multi1OS-em (dialo- 
gi w oknach itp.). Musicom umożliwia nagrywanie 
dźwięku bezpośrednio na twardy dysk i jego 
obróbkę — już w trakcie nagrywania lub podczas 
odtwarzania. Standardowe, jak na Falcona możli- 
wości, to nakładanie różnych efektów w czasie 
rzeczywistym (przy użyciu DSP) w najwyższej ja- 
kości (16 bit, stereo, 50 kHz). Oprócz tego we- 
rsja 2.0 może służyć jako dźinglownica — jednym 
przyciśnięciem uruchamiamy przygotowany 
wcześniej dźwięk z wybranej listy. Przy wykorzys- 
taniu niewielkiego dodatkowego osprzętu podłą- 
czanego pod port DSP Falcona uzyskujemy cyfro- 
we wejście i wyjście dźwięku, pozwalające na 
bezpośrednie podłączenie do Falcona cyfrowego 
magnetofonu (DAT) i odtwarzacza CD. 

Musicom importuje (poprzez wspomniane ak- 
cesorium) sample w wielu formatach, z różnych 
platform sprzętowych: NeXT/Sun Audio, AVR, 
HSN (Crazy Sound), WAV (Microsoft Wave), VOC 
(Soundblaster), SAM (Samplewizard), SMP. 


Stara wersja programu (1.0), dostępna w tej 
chwili, kosztuje 99 DM, a wyżej opisana we- 
rsja 2.0 — ok. 200 DM. Rozszerzenie cyfrowe do 
podłączenia CD i DAT ma być gotowe, prawdo- 
podobnie, około lipca/sierpnia. 


Signum!3.3 


Do niedawna jednym z najbardziej rozpow- 
szechnionych w Polsce procesorów tekstu dla 
Atari byt Signum!2. Producent, firma Application 
Systems Heidelberg, zaprezentował jakiś czas te- 
mu Signum!3, obecnie pojawiła się kolejna „po- 
prawka”, tym razem o numerze 3.3. 


Nowości jakie ona przynosi to: wydruk na dru- 
karkach laserowych 600 dpi, łatwe tworzenie ta- 
bel oraz spakowany format fontów. Ponadto 
wprowadzono kosmetyczne zmiany w interfejsie 
użytkownika. Signum!3 znane jest ze swego „dzi- 
kiego” sposobu obsługi, który wprawdzie może 
być bardzo sprawny w rękach przyzwyczajonego 
użytkownika, ale nie bardzo był dotychczas zgod- 
ny z konwencją GEM-ową. Zaimplementowano 
też technikę Drag And Drop, która umożliwia w 
pełni intuicyjną pracę z tekstem: zaznaczamy 
myszką np. wybrany akapit, „chwytamy” go i 
przenosimy w inne miejsce. Nowa wersja zawiera 
oprócz tego wiele innych poprawek i usprawnien, 
które nie sposób tutaj wymienić. 

Wydruk 600 dpi oznacza pełne wykorzystanie 
możliwości nowej drukarki Hewlett Packard Laser- 
jet 4. Spakowane fonty to oszczędność miejsca 
na dysku (kompresja wynosi około 50-60% orygi- 
nału) a ułatwienia w tworzeniu tabel przydadzą się 
w zastosowaniach biurowych. Wprowadzone od 
czasu wersji 3.0 zmiany spowodowały koniecz- 
ność wydrukowania nowego wydania podręczni- 
ka, gdyż dodatkowe „świstki” zajętyby 160 stron. 


Pure Profiler 


Kolejną nowością firmy Application System He- 
idelberg (ASH) jest nowa zabawka dla programis- 
tów: Pure Profiler. Programy tego typu znane są 
szerzej dzięki analogicznemu produktowi firmy 
Borland. Jest to debugger nowej generacji, prze- 
znaczony dla systemów Pure ©, Pure Pascal oraz 
Pure Assembler tej samej firmy. Profiler umożliwia 
opracowanie dość wysublimowanej charakterysty- 
ki pisanego programu: ile czasu procesora przy- 
pada na poszczególne procedury, a ile na system 
operacyjny; sprawdzanie czy w programie nie wy- 
stępują nie wykorzystywane nigdy fragmenty; do- 
kumentacja łańcucha wywołań poszczególnych 
funkcji i procedur (hierarchia i ilość wywołan); 
szczegółowy raport o otwieranych plikach, wraz i 
informacją o poszczególnych operacjach (odczyt/ 
zapis, ilość przesłanych bajtów); wykorzystanie 
pamięci przez program. Wszystkie te informacje 
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mogą zostać zapisane w postaci pliku ASCII i 
przechowywane w celu porównania z kolejną, po- 
prawioną wersją rozwijanego programu. Luksus, 
nie? 


Pure Pascal 1.1 


To jeszcze nie koniec listy nowych programów 
„ niemieckiej firmy ASH! Dostępna jest bowiem no- 
wa wersja kompilatora Pascala. Nowości: zgod- 
ność z rozszerzeniami języka Turbo Pascal 7.0, 
nowe rozkazy TOS-u 4.0 w bibliotekach jak i sys- 
temie pomocy (help). Ponadto w zintegrowanym 
środowisku pojawiła się nowa funkcja „Search 
Multiple” znana już w Pure © 1.1. Funkcja ta 
umożliwia poszukiwanie wybranego tekstu w wielu 
plikach i raportowanie jego występowania. W de- 
buggerze istnieje możliwość kompilacji kodu bez 
normalnie stosowanych optymalizacji, co zwiększa 
przejrzystość Śledzonego fragmentu i nie powodu- 
je komplikacji w krytycznych momentach. Pojawił 
się też wygodny disassembier służący do „otwie- 
rania” pascalowych modułów (PPU — Pure Pas- 
cal Unit). Jeśli w module zawarte są informacje dla 
debuggera (debug infos) to zdisasemblowany 
tekst zawiera także odpowiednie linie w Pascalu, 
jako komentarze do kodu asemblera. Pure Pascal 
1.1 współpracuje z opisanym wyżej Profilerem. 


Outline 3.0 


Pojawiła się nowa wersja znanego programu 
do obróbki grafiki wektorowej, którego producen- 
tem jest firma DMC (ci od Calamusa). Najważniej- 
sze zmiany to możliwość tworzenia prac koloro- 
wych i ogólne „podpasowanie” pod Calamusa SL. 
Chodzi tu zarówno o zestaw funkcji jak i o interfejs 
użytkownika. 

Łatwą pracę z tekstem umożliwia podręczny 
edytor, podobnie jak w Calamusie, filozofia pracy 
jest tu zresztą identyczna jak w Didocie i nowym 
DA's Vectorze. Oczywiście możliwe jest używanie 
krojów liter z Calamusa (CFN). Mozliwe jest gene- 
rowanie przejść barwnych lub półtonalnych na 
tekście. Edytor Ścieżek wektorowych, wypełnianie 
kolorem i kalkulator (zadawanie przekształceń 
wzorem matematycznym) to kolejne ważne narzę- 
dzia. Do zmiany kontrastu i nasycenia kolorem 
służą odpowiednie filtry. Reszta narzędzi to już 
standard: schowek (clipboard), siatka pomocni- 
cza, linie magnetyczne itp. Przydatną dla niektó- 
rych zastosowan funkcją jest eksport gotowej pra- 
cy w formacie EPS. 

Nowy Outline wymaga 3.5 MB wolnej pamięci 
RAM, grafika minimum _średnia-IT  (czy- 
li 640*480/16 kolorów). Cena: 600 DM, dla legal- 
nych użytkowników poprzednich wersji oczywiście 
specjalne ceny, zależnie od numeru posiadanej 


wersji. 
Nowy 1ST Word 


No wyobraźcie sobie, że ten legendarny król 
edytorów, 1ST Word Plus jest nadal rozwijany i 
właśnie pojawiła się jego nowa wersja, oznaczona 
numerem 4.0. Najważniejsze zmiany to: wydruk 
graficzny i graficzna reprezentacja tekstu na ekra- 
nie, wektorowe fonty Speedo (patrz strona obok 
-— Speedo GDOS) i większa wygoda użytkowa- 
nia. Zmienił się sposób sterowania wyglądem tek- 
stu. Dotychczasowy „Page Layout" oraz „Ruler” 
został zastąpiony spójną koncepcją parametrów 
tekstu: formatowanie, wierszowniki, atrybuty litery, 
krój. Istnieje możliwość stworzenia listy standardo- 
wych „formatów”, które mogą być zapisane na 
dysku i używane w wielu dokumentach. Polepszo- 
ne zostały możliwości w zakresie wkomponowy- 
wania obrazów w tekście. Obrazki można powięk- 
szać i pomniejszać, dowolnie przesuwać i odpo- 
wiednio formatować do tego tekst (oblewanie). is- 
tnieje także możliwość pracy w kilku szpaltach, 
choć nie ma tutaj pełnego WYSIWYG-u — efekty 
końcowe można obejrzeć tylko funkcją podglądu 
(preview). 

Poprawiona jest także korekta ortograficzna i 
dzielenie wyrazów. W naszych warunkach niewiele 
to daje, ale użytkownicy anglojęzyczni i niemie- 
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ckojęzyczni powinni być zadowoleni. 1S5T Word 
wyposażony jest w odpowiedni system kontroli 
poprawności wraz z listą stów. Dzielenie wyrazów 
także odbywa się z użyciem odpowiedniego słow- 
nika. Zmieniła się na lepszą obstuga przypisów na 
dole strony, istnieje możliwość zorganizowania ko- 
respondencji seryjnej, pojawiły się makrodelinicje. 

Nowa wersja programu bezproblemowo czyta 
dokumenty stworzone starą wersją. Mimo doda- 
nia nowych funkcji program jest prosty w obsłu- 
dze i nie powinien sprawić kłopotów swoim do- 
tychczasowym użytkownikom. 


Interface 2.20 


Opisywany już u nas edytor zasobów Interface 
firmy Shift potrafi obecnie pracować z kolorowymi 
ikonami, które pojawiły się w TOS-ie 4.0 oraz Mul- 
tiTOS-ie. Edytor ikon pozwala więc na malowanie 
nie tylko w 2 kolorach, ale także 16 i 256. Istnieje 
możliwość namalowania „drugiej fazy” ikony (za- 
miast prostej inwersji), czyli wszystko to, co prze- 
widzieli autorzy nowej wersji systemu operacyjne- 
go. Ponadto do programu dołączona jest odpo- 
wiednia biblioteka (język C oraz prawdopodobnie 
GFA- BASIC) pozwałająca na użycie kolorowych 
ikonek także na komputerach ze starym syste- 
mem. Nowo pisane oprogramowanie będzie więc 
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mogło być „kolorowe” zarówno na Falconie, jak i 
na innych maszynach, oczywiście pod warunkiem, 
że używamy jakiegoś kolorowego trybu graficzne- 
go... 


Co nowego do „flakona”? 


Dzięki ofiarności naszego kolegi Piotra Wiki 
(modem, czas i abonament telefoniczny...) posia- 
damy coraz to większy zestaw programów napi- 
sanych specjalnie dla tej wspaniałej maszynki. 
Planujemy stworzenie małego klubu, takiego ko- 
respondencyjnego centrum, w których coraz licz- 
niejsi ((namy nadzieję) posiadacze Falcona będą 
mogli zdobyć pokazowe oprogramowanie, którym 
następnie powalą z nóg wszystkich kolegów Ami- 
gantów i pecetologów. Z góry zaznaczamy, że 
nielegalnych programów nie będziemy trzymać w 
swoich zbiorach. Chodzi nam o DEMONSTRA- 
CJĘ, czyli demosy, muzyka, grafika, Public Do- 
main oraz demonstracyjne wersje programów ko- 
mercyjnych. Wszystko to pochodzi z zagranicz- 
nych BBS-ów lub naszych prywatnych i służbo- 
wych kontaktów na Świecie. 


Aktualnie posiadamy: kilka niezłych demosów, 
programy typu slide-show, programy do odtwa- 
rzania modułów muzycznych na Falconie, progra- 
my do harddisk recordingu (produkty Public Do- 
main, Shareware i demo-wersje komercyjnych), 
demonstracyjną wersję Chagala (program graficz- 
ny) i kilka innych „badziewi” dla programistów, np. 
kompilator Micro-C dła DSP no i asembler DSP. 
Lista stale rośnie (rachunek telefoniczny też). Za- 
praszamy do współpracy, jeśli dysponujesz 
czymś, czego jeszcze nie mamy — przyślij! 


Degugger do DSP 


Tym razem jest to program komercyjny fran- 
cuskiej firmy Brainstorm. Program sygnowany jest 
także przez Atari i wchodzi w skład pakietu dla 
programistów chcących rozpocząć „zabawę” z 
Falconem. Debugger ten przeznaczony jest do 

nacuna uruchamiania _ progra- 
mów napisanych dla 
procesora sygnałowego 
DSP 56k. Jest bardzo 
wygodny w obsłudze, 


posiada _ wyczerpujący 
system pomocy (po an- 
gielskuj i na każdym 


kroku widać dbałość o 
estetykę i szczegóły. Za 
jego pomocą można 
próbować się nauczyć 








ZOPAIE nowy ' Interiace z kolorowymi ikonkami 





DSPDebug File Edi u Contest Actions lUindows łe 


N8-0888 Nf:8888 N2:8888 N7:8886 N4:686B8 N5:8688 N6:8888 N2:88, 
RB:FFFF R1:FFFF MR2:FFFF RZ:FFFF M4:FFFF RS:FFFF RG:FFFF R2:FF 
M2: 88 A1:88888B RO:888866 H1:8086888 K8:88888E LR:8888 LC:86 
B2: 088 BI:088888 R8:88668QA V1:006888 V8:888888 OMA: EA SG BĘ 
SR:8288 1T 82 L E UN Z DC SP:8Q OU SSH:8888  SSL:8688 
e Z JAP >start 





MP. 


From NEHT dsp book page 7-4, take input, Shift 


B equ  $ffea 
SR equ  $ffe9 
TH  equ  $ffeb 


org p:$8 
jJnp start 


BRAINST( 


org  P:$2888 E 


; configure for host po 4 
„wait for data fi 


tart Rouep *1 ,H:PBC 
JcW B,H:HSR,start 
Roue H:HTH,A1 J NEM: 2601 
ls R : right-shift one place 
st jctr *1,H:HSR.xzmit 
Roue RI,H:HTH 


AZER SLaLka 
| 8888 cJAP  >slart 
8882 JSR  >$78CC 
8864 JSR  >$7801 
8886 JSR  >$7B06 
8888 NOP 
88869 NOP 
888R NBP 
NOP 


"M 6666 GnFeee 60Z6cE ($> 
SĄ 0062 oprase Bazacc SR 
8664 GBFAGB 687801 















6666 6BF688 682806 
8888 888866 688888 
888A 688868 688888 
886C 6668888 66888R 
868E 868888 668888 
2 8818 668888 868688 5 

NBP sM] c6l2 gegeee 08qp66 AE 
c IMĘ: "3 














DSP Debug — rozbudowane O e rz z CU ODL DE DAZZCZE, GRA DORUEOW m md ZONE CE dla programistów 


R6:06888 R7:8686 R2: 6886 R3:0666 8666 RA: 8666 RS: 8888 BG: BG: 6868 R R2: 862. Ze pcz SIRENE WL aoc: Ry Uk = R: a 


A KOLOCJO [UJ ED) 


ORM E ENONO End Curr SĘ DO Loop 


trudnej sztuki programo- 
wania DSP, m.in. dzięki 


wielu przykładowym 
procedurom. 


UG.PRG 








mz. midi a wał 
ABS Absolute value 
BRC Add Long with Carry 
ADB Add 
ADBU Shift Left and Add Accunulators 
ADRR Sh:ft Arght and Add Accunulators ż 
AND logical AND = 
RANBDI AND imnediate with Control Register 0 
ASL Aritnetic Shift Accunulator Left RAE 
ASR Ari Bast c Shift Accunulator Right 

ge 
































bO Start Hardware Loop 


EQGR Logical Ekclusif 0A 


81 6888 8888 4 
82 8888 8888 ŚŚ 
83 8886 6688 

84 8888 8868 Ę 
85 8888 8668 JJ 





















18 6686 6888 *-$ 
11 66886 8688 AJ 
12 8866 8888 4 
3 6888 68688 SĄ 
14 8886 8868 = 
15 : 


ku | 0OQROTGO 






LULU ILU 
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o, 


= wkroczyły (także i w 
Polsce) do prawie wszystkich dzie- 
dzin życia, w tym i do kina, a może 
najszybciej właśnie tam. Dzięki uni- 
wersalnej konstrukcji komputerów 
firmy Atari serii ST, TT są one uży- 
wane wszędzie, nawet do produkcji 
filmowej. Genialne zespoły progra- 

mistów piszących takie programy 
jak Calamus, Cubase, Dyna Cadd 
czy Phase 4 stawiają ten sprzęt na 
platformie zastosowań stricto pro- 
fesjonalnych. 


Tłumacząc ten artykuł chciałbym przybliżyć 
użytkownikom komputerów Atari dziedzinę anima- 
cji komputerowej, w której ten sprzęt się już na 
dobre zadomowił. Zaczyna on pretendować do 
miejsc pracy zajmowanych przez maszyny takich 
firm jak Silicon Graphics, Hewlett Packard czy Ap- 
ple. Nie jest łatwo tłumaczyć stosowane w tej 
dziedzinie skróty i zwroty techniczne. Dlatego sta- 
rałem się w miarę możliwości zamieszczać w na- 
wiasach stosowne objaśnienia. Chciałbym w tym 
miejscu podziękować panu Lee Seilerowi za zgo- 
dę na przedruk tego wywiadu w ST'fanie oraz 
mojemu koledze Piotrowi Nowakowi za pomoc w 
tłumaczeniu tego artykułu, którego angielski orygi- 
nał można znależć w Atari Explorer z listopa- 
da 1991. Wszystkich zainteresowanych tą tematy- 
ką proszę o skontaktowanie się ze mną poprzez 
redakcję STfana. Przy większym odzewie ze stro- 
ny Czytelników otworzymy w naszym czasopiśmie 
dział poświęcony tworzeniu grafiki trójwymiarowej. 
Wszystkie nazwy firm, sprzętu i programów są 
znakami zastrzeżonymi przez ich producentów! 


CIEKŁY METAL 


Denis Muren, który w Lukas Arts Industrial 
Light nadzorował magiczną grupę Terminator 2 
złożoną z 35 grafików komputerowych powie- 
dział: „Mnóstwo z tego, co my zrobiliśmy możesz 
zrobić w domu na Macinthosh'u", ale kontynuuje 
on dalej. „Lecz nie możesz zrobić tego w takim 
czasie, ani z taką rozdzielczością i precyzją jakiej 
wymagał ten film. Nie uda ci się to ani na Macin- 
tosh'u, ani nawet na Big Mac'u mając do dyspo- 
zycji 6.4 mln $ budżetu. 


Na Atari owszem, mówi Lee Seiler, laureat wie- 
lu nagród dla grafików komputerowych (m.in. 
EMI'91 za najlepszą animację komputerową w 
USA) i przedsiębiorca w dziedzinie oprogramowań 
oraz dyrektor Lexicor Software, produkującej 
„Phase-4” (w jej skład wchodzą: Chronos 3D ani- 
macyjna stacja robocza, Rosetta 3D translator, 
Prism-Paint, Prism-Render), jest to jeden z najbar- 
dziej nowoczesnych i rozbudowanych pakietów 
animacyjnych na świecie. Te artystyczne narzędzia 
animacyjne są zaprojektowane z przeznaczeniem 
na ST, TT. 


W poniższym wywiadzie Lee omawia sztuczki 
techniczne użyte w filmie Terminator 2: Judge- 
ment Day, z uwzględnieniem faktu, że w domu 
dysponujesz zazwyczaj mniejszymi kwotami niż 
6,4 mln $. 

Atari Expłorer: Więc, Lee, widziałeś T2. W 
szczególności widziałeś tę poruszającą sce- 
nę, w której T1000 wychodzi z płonącego 
wraku osiemnastokołowej ciężarówki w ka- 
nale powodziowym Los Angeles. Jak oni to 
zrobili? 

Lee Seiler: Sposób w jaki to było zrobione, 
jest szczególnym trikiem. Oni użyli kombinacji kil- 
kunastu różnych ujęć generowanych przez kilka- 
naście typów sprzętu i połączonych z wielką po- 
mysłowością. Kanał powodziowy i wrak ciężarów- 


„Ciekły metal” 


ki byty na jednym poziomie ujęcia. 

Płomienie były naniesione przy użyciu Macin- 
tosh'a. Wykorzystano tu skaner do slajdów Ni- 
kon 3500 oraz komputer Mac fx z programem 
Adobe Photoshop i sfotografowano płomienie, po 
czym użyto ten sprzęt do stworzenia fikcyjnych 
rzutów na ciele T2. Później wrócili się i dodali 
zniekształcenia cieplne, odbicia wtórne i inne 
efekty. 

W celu obliczenia poszczególnych efektów zro- 
bili dwie rzeczy: po pierwsze wzięli mniniaturową 
chromową figurkę jako model, by sprawdzić POV, 
linie widzialności i efekty dystansu. Później wzięli 
Roberta Patricka (grającego T1000), narysowali na 
nim siatkę oraz kazali mu chodzić po scenie tak 
by ich komputery miały odniesienie i można było 
zastępować (wklejać) obrazy do produktu finało- 
wego. 

AE.: A co z ruchami postaci chromowej? 
Doskonale uwidaczniały nienaturalne pocho- 
dzenie cyborga, co było bardzo efektowne i 
przy tym zastraszająco realistyczne. 

L.S.: Sama postać chromowa i wszystkie chro- 
mowe efekty byty obrazami generowanymi przez 
komputer, zrobionymi przy użyciu systemu Silicon 
Graphics używając oprogramowania firmy Alias. 

AE.: Czy mógłbyś rzeczywiście wykonać 
to zadanie na ST? 

L.S.: Oczywiście. Albo na TT. Użyłbyś Cyber 
Sculpt'a (program do tworzenia dowolnych figur 
trójwymiarowych) do stworzenia figury. Użyłbyś 
Chronos'a do poruszania tej figury w dowolnym 
otoczeniu albo do poruszania jej po czystym ekra- 
nie dla późniejszego nałożenia jej na żywy pod- 
kład filmowy. Następnie użytbyś naszego progra- 
mu Render, by wykonać odbicia i mapę otocze- 
nia, by skompletować efekty „chromowe”. Później 
użytbyś narzędzi poprodukcyjnych jak Prism-Paint 
w celu namalowania rzeczy takich, jak błyski i 
zniekształcenia cieplne, dym, itd. 

AE: Pracowaliśmy z Cyber Sculpt'em, 
CAD 3D2 i Chronosem całkiem sporo w os- 
tatnich miesiącach. Ale wciąż nie wiemy jak 
uzyskać efekty chromowe. Jak ty uzyskujesz 
obrazy z tak łagodnymi krzywymi? 

LS.: Nie potrzeba mnóstwa płaszczyzn, by 
uzyskać obiekty chromowe o łagodnych kształ- 
tach. Jeśli chcesz stworzyć całkowicie odbijającą 
Światło kulę wystarczy tylko 14 elementów. Kiedy 
obliczasz „normalne” (termin z geometrii) dla do- 
wolnego obiektu dopóki są one równe otrzymu- 
jesz łagodne, równe krzywe. Jeśli zamierzasz uży- 
wać wielokrotnych odbić, nigdy nie będziesz wi- 
dział linii. Render firmy Lexicor używa „zaoblonych 
trójkątów” dla obwiedzenia (krańców) obiektów 
tak, że zakrzywione obrysy są możliwe. Jest to je- 
dyne pole przedstawiające jakiekolwiek trudności. 

AE.: Tak więc wygląd formy w dużej mie- 
rze zależy od twojej wiedzy, przedtem nim 
Chronos i Render faktycznie zajmą się obiek- 
tami. Czy to znaczy, że proces projektowania 
efektu rozpoczyna się wraz projektem obiek- 
tu, który będzie podlegał dalszej obróbce? 

L.S.: W zupełności. Pomimo faktu że Render 
jest bardzo efektywny. musisz pamiętać że nie 
wszystko dzieje dzieje się w komputerze. Prawdzi- 
wy trick polega na nauczeniu się jak używać pro- 
gramu modelującego tak, by twój model właści- 
wie odpowiadał narzędziom renderującym. Nie 
chcesz krawędzi i rogów w nie zaplanowanym 
położeniu. Nie chcesz też dziur. 

Jednakże są rzeczy, które mogą być ułatwione 
przez oprogramowanie. Jedną z nich, którą bę- 
dziemy oferowali w naszym Edytorze Materiałów 
jest funkcja nazywana „mapą objętości” gdzie za- 
miast robienia zdjęcia np.: drewna i owijania go 


dookoła figurki szachowej, ty weźmiesz figurkę 
szachową wymodelowaną w Cyber Sculpcie i 
przy pomocy Edytora w efekcie wytniesz ją z ka- 
wałka drewna. Wszystkie niuanse związane z 
prostym mapowaniem powierzchniowym  (pro- 
gram Cyber Texture) znikają kiedy dysponujesz 
odpowiednim oprogramowaniem. Ostatecznie bę- 
dziesz mógł tworzyć (rzeżbić) w wybranym mate- 
riale. 

Jeśli chodzi o efekty chromowe są one, że tak 
powiem, banalnie proste. Zadajesz określone atry- 
buty obiektowi, później przy użyciu „otoczenia” lub 
mapowania powierzchniowego tworzysz efekt po- 
wierzchni chromowej. Ale w tym momencie powi- 
nienem zdefiniować niektóre użyte przeze mnie 
terminy. Mapowanie powierzchniowe występuje 
wtedy gdy nakładasz wzór materiału (fakturę) np.: 
futra lub dachówki na powierzchnię obiektu. 
Chrom albo to co wydaje się nam być chromem, 
nie jest fakturą (tak jak np.: drewno). Chrom jest 
to cecha polegająca na wysokiej zdolności odbija- 
nia w pewnym zakresie szarości, posiadająca 
pewną twardość, i pewien współczynnik widmo- 
wy. Jeśli błyśniesz świattem na element chromo- 
wy to otrzymasz doskonale okrągłą plamkę. Jeśli 
błyśniesz światłem na element z aluminium plam- 
ka będzie bardziej rozproszona. 

Odwzorowanie otoczenia ma miejsce gdy ty 
bierzesz otoczenie (tzn.: to co jest dookoła obiek- 
tu) i obliczasz kąty odbicia, odwzorowując je bez- 
pośrednio na powierzchnię obiektu. I to właśnie 
zrobiono w T2. Zrobiono zdjęcia odbić płomieni 
(ziemi, nieba itd.) i nałożono je na powierzchnię 
11000 wychodzącego z płonącego wraku. 

AE.: Więc jest to faktycznie możliwe do 
zrobienia, powiedzmy efekty z rozdzielczoś- 
cią video na TI, które imitowały by efekty 
użyte w T2? 

L.S.: Oczywiście. Ale nie możesz zrobić wszys- 
tkiego na jednym programie. Znacznie lepiej jest 
rozbić pracę na parę etapów. Ostatecznie ograni- 
czenia nie istnieją w oprogramowaniu lub w 
sprzęcie. Ograniczenia występują w tobie, w 
twoich zdolnościach artystycznych. Potrzeba dużo 
czasu i znacznej praktyki, by nauczyć się używać 
Oprogramowania tak dobrze, by celowo tworzyć 
potrzebne efekty. Na przykład: by nauczyć się tak 
używać Cyber Sculpt'a aby zbudować T1000 po- 
trzebowałbyś 3 do 4 miesięcy codziennej praktyki. 
Ja praktykowałem bardzo dużo i rzeczywiście 
mogę usiąść przed TT i wykonać to zadanie. Kie- 
dy na targach Comdex, w listopadzie prowadziliś- 
my pokazy sprzętu i oprogramowania, Paul Dana 
mówił o programach, a ja obsługiwałem kompu- 
ter. Podchodzili do nas ludzie z stoiska Macin- 





tosh'a i nie mogli uwierzyć w to co ja robiłem. 
Oczywiście nie powiedziałem im, że z pewnością 
oprogramowanie jest wspaniałe, ale to nie opro- 
gramowanie wykonało pracę lecz ja. 


AE.: Tak więc wymagana jest praktyka? 

L.S.: Tak. Oraz wiedza jak używać właściwych 
narzędzi. Wygląd obiektu zależy od wszystkiego 
co zrobiłeś. Najłatwiejszą częścią procesu jest 
renderowanie, modelowanie i projektowanie ru- 
chu. Renderowanie jest szczególnie łatwe. Istnieją 
tony programów typu raytracer (programy, które 
generują obrazy śledząc promień światła i jego 
odbicia), które pracują już na Atari i mogą być 
szybko i tatwo przerobione tak aby pracowały z 
większą rozdzielczością i poszerzoną paletą kolo- 
rów. Trick polega na zrozumieniu co robi raytracer 
z obrazem — czyli tego jak urealnia twój obiekt. 

Szczerze mówiąc istnieją też sposoby by oszu- 
kiwać. Irzeba używać cech oprogramowania, 
które pozwolą ci tworzyć efekty bardzo ekono- 
micznie i szybko. Na przykład: przypuśćmy, że 
chcesz poruszać chromową kulą w kosmosie. Jak 
zamierzasz to zrobić? Chcesz stworzyć model 
wszechświata? Gwiazdy i resztę? 

Nie ma potrzeby. Po prostu użyj Cyber 
Sculpta do odwzorowania faktury przestrzeni 
kosmicznej z gwiazdami na kilku płaskich obiek- 
tach posiadających dziury. Później ułóż te obiekty 
w świecie Chronosa w pewnych odstępach od 
siebie tak by dziury pokrywały się (jedna nad dru- 
gą). W końcu użyj Chronosa by przelecieć kulą 
przez otwory w płaszczyznach. Jeśli zrobisz to 
właśnie tak okaże się że jesteś w przestrzeni trój- 
wymiarowej. Ponieważ będziesz używał głównie 
obiektów dwuwymiarowych spowoduje to że ren- 
derowanie będzie znacznie szybsze. Możesz zro- 
bić to używając Cyber Texture i CAD 3D2. (...). 

AE.: Wracając do T2. Jak zdołali oni wy- 
generować ten niewiarygodny efekt ciekłego 
metalu? Jak wtedy gdy T1000 ukrył się na 
szpitalnej podłodze (roziewając się w bardzo 
cienką warstwę płynu) lub gdy przełał się do 
kabiny helikoptera, albo gdy przyjął postać 
Lindy Hamilton? 

LS.: Zrobiono to przy użyciu techniki nazywa- 
nej „morphing” (termin zbliżony: metamorfoza), w 
której komputer dostarcza pośrednie sekwencje 
między jednym stanem obiektu a następnym. Lu- 
kas Arts Industrial Light (I.L.M.) użyto tej techniki w 
całym filmie, nie tylko by zmieniać dany obiekt w 
inny — jak 11000 zmienił się z chromowej postaci 
w ludzką postać Roberta Patricka. Faktycznie 
morphing wykonał tylko część procesu. W po- 
wyższym przykładzie I.L.M. użyło morphingu do 
renderowania sekwencji pośrednich i zmian faktu- 
ry powierzchni, robiąc 1 1000 coraz mniej odbijają- 
cym i dodając detale powierzchniowe. Ale kiedy 
osiągnęli koniec sekwencji, użyli efektu filmowego 
nazywanego „krzyżowe rozpuszczanie” pomiędzy 
jednym obrazem a drugim nagle dodając więcej 
detali a następnie kończąc „krzyżowe rozpusz- 
czanie” zmyli tą „prawie żywą” postać i przeszii do 
żywego obrazu aktora. Przez tączenie technik byli 
w stanie dokonać fuzji materiału generowanego 
komputerowo z żywym obrazem. 


Zrobili w ten sposób kawał dobrej roboty. Na 
przykład: przy kilku okazjach pokazali emocjonal- 
ne przeżycia na twarzy 11000, osiągnęli to przez 
efekt marszczenia się powierzchni chromowej, 
urealniając twarz robota. 

ALE.: Czy możesz to zrobić na Chronosie? 

L.S.: Bardzo łatwo. Faktycznie możesz robić 
prawie identyczne morphing i na Chronosie. Oto 
prosty projekt: mamy kawałek szkła z dziurą w 
nim oraz chromową postać stojącą z jednej stro- 
ny. Chcemy by przeszedł on na drugą stronę 
przez dziurę. Łatwo sobie wyobrażić ramy kluczo- 
we w Sekwencji: w pierwszej postać chromowa 
topi się w kałużę. W drugiej podpływa w górę do 
dziury i przelewa się na drugą stronę. W trzeciej 
jest kałuża z drugiej strony. W ostatniej z kałuży 
powstaje postać i stoi lecz z drugiej strony. Istnie- 
je kilka sposobów na wygenerowanie tej sekwen- 


cji, ale ten który daje tobie największą kontrolę 
nad pośrednimi stadiami zaczyna się od klonowa- 
nia postaci chromowej czterokrotnie, robiąc w ten 
sposób cztery idealne kopie. Powiedzmy, że ory- 
ginał postaci będzie ramą początkową, a klon nu- 
mer 4 będzie obiektem ramy końcowej. 

Później, używając Cyber Sculpta, albo narzędzi 
do ściskania w Chronosie lub innym programie, 
Śściśnij klon nr 1 w kałużę, klon nr 2 uformuj w 
masę przelewającą się przez dziurę w szkle, klon 
nr 3 w kałużę po drugiej stronie. Używając kopii 
obiektu oryginalnego do tworzenia form pośred- 
nich jesteś pewien, że wszystkie formy są zbudo- 
wane z tej ilości punktów i płaszczyzn (faces). 
Wymaga tego funkcja MORPH w Chronosie. 
Chronos może tworzyć ramki pośrednie między 
obiektami o różnych ilościach punktów i płasz- 
czyzn, ale nie da to takiej płynności jak morphing. 

AE.: Ty naprawdę możesz to zrobić na 
ST? 

L.S.: (Śmiejąc się) Z pewnością! Na TT z naszą 
nową kolorową kartą graficzną, Chronos może 
wykonywać rendering do 25 milionów kolorów z 
rozdzielczością wyższą niż jakakolwiek karta 
SVGA. Poza tym co opisałem powyżej, różnica 
między twoją pracą, w domu, na twoim Atari a 
tym co zrobiło I.L.M. w T2 polega na umiejętnoś- 
ciach i zdolnościach artystycznych. 


Wszystko sprowadza się do opanowania na- 
rzędzi do tego stopnia iż staną się one dobrym 
uzupełnieniem naszych zdolności. By być dobrym 
animatorem komputerowym musisz zrozumieć fi- 
zykę ruchu i inercji aż do najdrobniejszych szcze- 
gółów. Ale nauczenie się tego nie zawsze musi 
być skomplikowanym procesem akademickim. 

Przypuśćmy, że interesuje cię ruch ryby. Znajdź 
taśmę video z płynącą rybą, załaduj ją do magne- 
towidu i przygotuj parę arkuszy przeźroczystej folii. 
Zatrzymaj taśmę funkcją PAUSE, wykonaj obrys 
ryby na folii, którą przykładasz do ekranu telewi- 
zora i wytnij ją zostawiając pewien margines za 
obraz. Przesuń taśmę o jedną klatkę i obrysuj na- 
stępna fazę ruchu. W ten sposób wykonaj 30 do 
60 ramek. Później zasiądź do Chronosa, załaduj 
swoją rybę którą chciałeś animować, zmień per- 
spektywę oraz powiększenie tak aby odpowiadały 
tej z taśmy video i wygeneruj ramy kluczowe, uży- 
wając twych rysunków jako przewodnika (wzorca 
ruchu). 

Wykonaj animację funkcją CYCLE a przeko- 
nasz się że możesz w ten sposób „łapać” i przed- 
stawiać różne ruchy. Możesz w ten sposób two- 
rzyć bibliotekę wzorców ruchu, z której zawsze 
będziesz korzystał. 


Wybranie właściwego obiektu jest trud- 
niejsze niż wykonanie samej pracy... 


Post scriptum 


Minęły już prawie dwa lata od przeprowadze- 
nia tego wywiadu. W międzyczasie sporo się 
zmieniło. Lexicor Software w styczniu zeszłego 
roku wyprodukowało wersję Phase 4 dla stacji 
graficznych Silicon Graphics. Mimo to firma na- 
dal (ściślej nawet niż poprzednio) współpracuje z 
Atari i produkuje nowe programy przeznaczone na 
ST/TI. Lee Seller, gdy go zapytałem dlaczego 
stosuje komputery firmy Atari do tworzenia pro- 
gramów animacyjnych pomimo, że większość 
grafików używa innego sprzętu, odpowiedział mi, 
że dla niego nie ma lepszego sprzętu do projekto- 
wania animacji, obiektów 3D oraz do pisania pro- 
gramów, niż Atari TT z 19 calowym, monochro- 
matycznym, monitorem i rozdzielczością 1280 na 
960 punktów. Natomiast jesli chodzi o renderowa- 
nie raczej używa Silicon Graphics ponieważ TT 
jest zbyt wolny. 

Zmieniła się też zawartość pakietu Phase 4. 
Chronos posiada funkcje mapowania oraz pełne- 
go raytrace' u. Wymieniono w pakiecie tzw. Final 
Render czyli program do renderowania z najwyż- 
szą jakością. Program nazywa się teraz Ren- 
der 24 i renderuje naprawdę z fantastyczna jakoś- 
cią. Do renderngu nie potrzebuje karty graficznej i 


oblicza na podstawie swojej własnej palety 24 lub 
82 bitowej. 

Rozbudowano bardziej Rosettę 3D. Przypom- 
nę, że stuży ona do konwersji plików zawierają- 
cych figury 3D z innych systemów. Aktualnie do- 
konuje ona konwersji z następujących formatów: 
AutoCAD, Pixar, MACrenderman, AmigaSculpt a 
także DEX10 i *.RIB i kilku innych. Po konwersji 
otrzymujemy plik w formacie 3D4. Programem 
umożliwiającym edycję tego formatu w Cyber 
Sculpcie jest Render for Sculpt, w którym mieści 
się także edytor materiałów. Nowością w pakiecie 
jest Phoenix 512, którego aktualna nazwa brzmi 
Xenomorph 3D. Została ona zmieniona przy 
wchodzeniu na europejski rynek ponieważ mylono 
go z niemieckim programem bazy danych na ST/ 
TT. Niejako przy okazji został on mocno zmodyłli- 
kowany. Przede wszystkim dołożono tzw. 3D key 
frame animator czyli znany z Chronosa sposób 
projektowania i kontroli animacji. Oprócz tego ofe- 
ruje nam bardziej rozbudowane menu mapowa- 
nia. Największą atrakcją jest jednak Cyber Color 
czyli Cyber Paint w nowym ubranku i o nowych 
możliwościach. Jak wiadomo był to program wo- 
bec, którego wysiadała wszelka konkurencja. Był 
pierwowzorem dla AutoDesk Animatora dla IBM 
PC. Kto nie wierzy niech sprawdzi. Wygląda na 
PC identycznie oprócz paru drobiazgów, prędkoś- 
ci pracy (jest rzecz jasna wolniejszy, ale może pra- 
cować na większych rozdzielczościach) oraz daty 
produkcji. Niestety Cyber Paint działał tylko na ST 
w niskiej rozdzielczości. Nie widział 16 stopni sza- 
rości ST” i nie działał na komputerach powyżej 
Mega ST" (Mega ST" tyko po wczytaniu TOS 1.4). 
Dzisiaj Cyber Color widzi wszystkie rozdzielczości, 
tak jak robi to Prism Paint. Wykorzystuje paletę 
FalconaO30 i tak jak wszystkie programy z Lexicor 
Software z pewnością korzysta z pomocy kopro- 
cesora matematycznego. Niestety nie miałem 
możliwości sprawdzenia czy jest on tak samo wy- 
godny i posiada taką mnogość funkcji, jak jego 
poprzednik. Mam zamiar w najbliższym czasie za- 
poznać się z tymi nowościami i wtedy przedstawię 
dokładny opis i test tych programów. Q 


ERRATY: 


1) W poprzednim numerze „ST”fana” testowa- 
liśmy kartę graficzną MAGIC VME produkcji firmy 
Turbo. Niefortunnie w artykule nie znalazła się 
żadna informacja na temat ceny i producenta. W 
ostatniej chwili dołączyliśmy do numeru erratę w 
postaci ulotki. Mimo to jeszcze raz zamieszczamy 
niniejsze sprostowanie i przepraszamy za zamie- 
szanie. 

2) Przepraszam bardzo za błąd w opisie pa- 
mięci nieulotnej czyli NV RAM (Raport Falcon). By- 
ło: „Nie jest podtrzymywana żadną baterią (...)”, 
powinno być: „Nie jest podtrzymywana zewnę- 
trzną baterią (...)”. 

Oprócz tego sprawdziłem, że pamięć NV jest 
to nowsza wersja zegara z IT Motoroli. Posia- 
da 128 bajtów RAM, z czego na razie uzyskałem 
dostęp do pierwszych 48. W pozostałych prze- 
chowywane jest między innyrni hasło systemowe i 
pomimo całonocnej batalii nie udało się nam (mi, 
tzn. Gandalfowi i Softmenowi) dobrać do tego wy- 
ższego obszaru. 


Aktualnie obowiązująca wersja ROM to 4.04. 


P.S. Jest full nowego oprogramowania i szoku- 
jących demosów!!! 


Ogłoszenia drobne 


Oshin £ Onyon Computer poleca: rozbudo- 
wę RAM do 1, 2.5, 4 MB, naprawy komp. ST, 
STE, programator Eprom, rozgałężnik Centronics, 
Turbo-Copy, HD-Kit, — Katalog gratis, W-w, ul. 
Świstackiego 8m1. 

Oshin £ Onyon Computer poleca: rozbudo- 
wę RAM do 1, 2.5, 4 MB, naprawy komp. ST, 
SITE, programator Eprom, rozgałęźnik Centronics, 
Turbo-Copy, HD-Kit, — Katalog gratis, W-w, ul. 
Dworcowa 13m21. 
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Programy do Iwojego Atari 
1T/TAH/Falcon 


WIELKA BRYTANIA 


Powierzchnia/area ! 244 tys, kn? 
tudność/population ! 55.9 mln 
Stołica/capitał  : Londyn 

Wieksze niasta/bigger cities : 


Koniec 





UT AJ EE ZE O) | 





ST ortografia (edukacja mono/kolor) — test 
| p CJA ver s ja pogram 


KO WEGA) ze słówek obejmujący zasady pisowni ż/rz, ch/h, 
| ducik (dytonańe ata mAR_SYSTERU | wó, razem/osobno. Zawiera trzy stopnie trudnoś- 
jLESEOT ank na ri] BEE 5 ci, 1300 słów, sarnouczek. 
PAD A SŁ DĘ RTC 2 a este Ti Słownik Angielski (edukacja kolor) — tłuma- 
Śuendar a AŻODI) czenia w obie strony, 10 000 słówek, testy słow- 
nikowe, zasady gramatyki, informacja o krajach 
WESTERN anglojęzycznych. 

ma Słownik Niemiecki (edukacja kolor) — jw. 

dotyczy języka niemieckiego. 





Mat Puzzle (edukacja kolor) — program dla 
dzieci do nauki działań matematycznych. W na- 
grodę układanka ze znanymi postaciami bajkowy- 
mi. 

Trivia (rozrywka mono/kolor) — Zestaw 800 
pytań z 10 dziedzin, doskonała zabawa dla każ- 


Powierzchnia/Fiasche 1 355.3 tys. 


naa ECU ZĘ | dego. 
pea | (koca tolica/Hauptstadt : Bom g. , 
EO dT Saper (rozrywka mono/kolor) — gra logiczna o 
Berlin/Lipsk/Kolonia/ionachiunzHanburę AE: | LE ji . EE: : 
zy ebkęm | trzech stopniach trudności polegająca na ozna- 
bę czaniu pól w/g pewnego algorytmu, bije rekordy 


popularności pod Windows. 


Kosztorysy (biznes mono) — obliczanie kosz- 
torysów opartych na katalogach KNR, polskie 
znaki, wydruk tabel kosztorysowych, cennika, ta- 
beli elementów scalonych. 


Maksym 2.0 (biznes mona/kolor) — program 
wspomagający prowadzenie magazynu, drukowa- 
nie faktur, baza danych klientów. 


Arystarch (biznes mono 2 MB) — kartoteka 
towarów, rejestracja zakupów, rozdział na sklepy, 
rejestracja utargów, bilans działalności, raport ka- 
sowy, saldo sklepu, remanent. 

Inkaust 2.0 (DTP mono) — profesjonalny pro- 
cesor tekstu do Calamusa, makrodefinicje Cala- 
musa, posiada najlepszy polski słownik ortogra- 
ficzny z ponad 2 000 000 form wyrazowych, bib- 
lioteka skrótów, operacje na blokach, dzielenie 
wyrazów po polsku. Inkaust to niezbędne narzę- 
dzie! 

Graffiti (DTP mono) — kolejny rewelacyjny 
program autorstwa Stefana Nawrockiego, baza 
TEZA danych grafik wektorowych, edytor podkładów 
za rastrowych. Graffiti to niezbędne narzędzie! 





WLASTILICŁ : p.Kazimierz Jacek Mroclow ul .Horbaczewskiego 4 
Firma Księgarska: A/ALF ARK tel. (71) 55 92 BI 
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va v DATAlight 2.0 (program narzędziowy mono/ 
Za] »| kolor) — nieodzowny program dla każdego posia- 
/ PIET h RAY A dacza dysku twardego! Potrafi dokonywać kom- 
GINEJ sułoe: P. Mierriklewic: presji danych w czasie rzeczywistym, pracuje w 
R tle i daje o 100-400% większą pojemność dysku 
PREZ = FL | Dystytacja: ATAR SYSTEM twardego. Potrafi przyspieszyć pracę niektórych 
ols i za „Gi wolniejszych dysków twardych. Pracuje również z 
ELEN |ELER| an dyskietkami! Najpopularniejszy program tego typu 

- m na rynku zachodnim 40 000 sprzedanych egzem- 

plarzy! 


Dystrybucja: Atar system, ul.Trzemeska 12, 
pok. 412, 53-679 Wrocław, tel/fax (071) 5 56460. 


Witold Warczak, Rafał Komorowski 
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Dyskoteka ST'fana 


DYSK NR 3/93: 
Program: Oktalyzer 
Katalog: OKTALYSE 


Pliki: BLYSER.DOC, HOTWAREZ.NOW, OCTA- 
LYSE.PRG 


Monitor: kolor 
Komputer: Atari ST, Mega ST" 


Autorzy. Code of TBL, Alan F. of Reward, 
Chaos of Reward 


Oktalyzer jest ośmiokanałowym  trackerem, 
zgodnym z podobnymi programami znanymi z 
komputerów Amiga. Umożliwia odtwarzanie mo- 
dułów cztero-, sześcio- i ośmio-kanałowych. Ja- 
kość dźwięku (częstotliwość odtwarzania sampli) 
jest zależna od rodzaju modułu i typu komputera. 
Dla Atari STE maksymalna częstotliwość odtwa- 
rzania sampli wynosi 25 kHz dla modułów 4-ka- 
nałowych, 18.9 kHz dla modułów 6-kanałowych i 
15.5 kHz dla modułów 8-kanałowych. W wypad- 
ku Mega ST" lub ST* z „dopalaczem” otrzymujemy 
dodatkowo możliwość odtwarzania sześciu kana- 
łów z częstotliwością 25 kHz oraz 8 kanałów z 
częstotliwością 18.9 kHz. 


Program ma typowo „amigowski” wygląd. Do- 
Iną część ekranu zajmują cztery Ścieżki. Przy pra- 
cy z większą ilością kanałów można przesuwać 
ich listę przy pomocy ikonek ze strzałkami. Srod- 
kowy pas ekranu to menu zawierające podstawo- 
we funkcje, pozwalające na włączenie odtwarza- 
nia muzyki, zapętlone odtwarzanie pojedynczego 
patternu, zatrzymanie odtwarzania i edycję. Po 
prawej stronie ekranu znajduje się menu pozwala- 
jące ustawić między innymi parametry pracy (Op- 
tions) oraz wczytać i zapisać moduł lub sample 
(Disk). O ile menu Disk nie wymaga większych wy- 
jaśnień (na uwagę zasługuje fakt użycia normalne- 
go, gemowego okienka dialogowego katalogu) to 
menu Options jest bardziej skomplikowane. Po je- 
go uaktywnieniu pojawia się dodatkowe okienko. 
Można ustawić w nim częstotliwość odtwarzania 
sampli (12.5 kHz, 15.5 kHz, 18.9 kHz, 25 khz), 
antyaliasing, regulować głośność każdego kanału, 
tony niskie i wysokie. Ponadto ze względu na wy- 
świetlanie w trybie overscan istnieje możliwość re- 
gulacji pętli opóźniającej stabilizującej ten tryb wy- 
świetlania (Nop's), regulacja taka jest konieczna 
na komputerach Mega ST". Możliwa jest także re- 
gulacja częstotliwości odświeżania ekranu i ryso- 
wania wskaźnika myszy. 

Sposób tworzenia muzyki w tym programie jest 
podobny jak w innych trackerach. 


Program: Photochrome 3.0 

Katalog: PCHROME 

Pliki: wszystkie pliki zawarte w katalogach: CO- 
DE, GIFTORAW, PCHROME, POSCLK, 
POSVIEW, REAL2RAW 

Monitor: kolor 

Komputer: Atari ST, ST*, Mega ST" 

Autorzy: Douglas Little — Pixel Twins (TPT) 

Program służy do wyświetlania i konwersji 
obrazków w formatach RGB, IFF, RAW, SPC, 
GIF. Dzięki niemu możesz podziwiać na swoim 
ST/ST* obrazki wykorzystując od 4096 kolorów 
(tryb Spectrum) do 32000 kolorów (tryb Photoch- 
rome) na ST" lub 4996 na ST. Obrazek, jeżeli Ci 
się spodoba możesz zapisać naciskając klawisz S 
w czasie jego wyświetlania. Do programu dołą- 
czono dodatkowo konwerter GIF na RAW, REAL 
na RAW i kilka dodatkowych programików. Po- 
nadto w katalogu CODE znajdują się procedury 
pozwalające na wyświetlanie obrazków w trybach 
Photochroma we własnych programach. | co na 
to Amigerzy? Kto by pomyślał, że taki złom jak 
Atari wyciągnie 32000 kolorów (he, he!). 


Program: Geniock 

Katalog: GENLOCK 

Pliki: GENLOCK.PRG, GENLOCK.PBD 

Monitor: kolor 

Komputer: Atari ST, STF, Mega SI" 

Autor. nieznany 

Program pozwala na umieszczenie w tle biurka 
obrazka w niskiej rozdzielczości (tak jak w Amidze 
1200, z tym, że powstał znacznie wcześniej). Je- 
żeli chcesz zobaczyć takie biurko musisz plik 
GENLOCK.PRG umieścić w katalogu AUTO, zaś 
w katalogu głównym umieścić obrazek z Degasa 
w niskiej rozdzielczości, nieskompresowany pod 
nazwą GENLOCK.PBD. 


Program: New RoboGraph 3D 

Katalog: N__ ROBO__M.GB, N__ROBO__M.PL 

Monitor. mono 

Komputer: Atari ST, ST", Mega ST”, TT, Falcon 

Autor. Robert Wróblewski 

Kolejny program przysłany do redakcji z ze- 
wnątrz. Robert Wróblewski napisał program do 
tworzenia wykresów funkcji dwóch zmiennych 
(tzw. 3D) i ewentualnego zapisu gotowych obra- 
zów na dysk. Program zamieszczony jest w 
dwóch wersjach językowych (polska — PL, angiel- 
ska — GB). Program wyposażony jest w dobry 
system pomocy, w związku z czym nie potrzebny 
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jest dalszy komentarz... 

Oprócz tego na dysku znajdują się listingi do 
rubryki FX (katalog LISTINGNFX4) oraz listing, o 
którym zapomnieliśmy przygotowując dyskietkę 
do poprzedniego numeru ST'fana. Ponadto po- 
wtórnie zamieszczamy program Disc Jockey (ka- 
talog DJ), którego zabrakło na niektórych dyskiet- 
kach, o czym alarmowali nas Czytelnicy. Aby nowi 
czytelnicy ST'fana nie czuli się pokrzywdzeni, spe- 
cjalnie dla nich na dyskietce ST'fana ponownie 
znałazły się informacje o klubie Quast i krotkie 
demko (katalog Quast). 


DYSK NAR 4/93: 

Program: Inkaust 2.1 Demo 

Monitor. mono oraz 19-cali 

Komputer: Atari ST, ST', Mega ST", TT 


Autor. Stefan A. Nawrocki, Mariusz Czubek 
(ELEN) 

Nowa wersja znanego już programu do wspo- 
magania prac DTP. Najlepszy stownik ortograficz- 
ny na krajowym rynku, bezpośredni eksport do 
Calamusa, rozbudowana funkcja „szukaj/wymień”, 
notesy, zaawansowane operacje na blokach (tak- 
że pionowych), sortowanie, numerowanie, dziele- 
nie wyrazów... Warto się zapoznać z jednym z 
najlepszych polskich produktów dła Atar, po- 
chwalić się znajomym pecetowcom itp... 
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New RoboGraph vr.1.15 PŁ 
Wersja polska specjalnie dla 
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rys. 2 — możliwości programu Photochrom 
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W serii kilku kołejnych artykułów zajmiemy się 
obstugą programów zwanych elektronicznymi ar- 
kuszami kałkulacyjnyrni. Dia komputera Atari ST 
jest kika tego typu programów. Wśród nich w 
Polsce znane są głównie LDW Power firmy LDW 
Inc.. VIP Professional firmy VIP Technologies, 
K-Spread i SI-Calc. Ponieważ LDW Power jest 
programem porozumiewającym się z użytkowni- 
kiem po połsku, a jednocześnie będącym dokład- 
nym odpowiednikiem programu VIP Professional 
(pierwowzorem dla tego z kolei jest Lotus 1-2-3 
fimy Lotus, opracowany dla komputerów typu 
IBM PC, będący światowym standardem), więc 
na nim właśnie będziemy się opierać przytaczając 
przykłady i omawiając jego wszystkie opcje i fun- 
kcje. Użytkownik korzystający z innego programu 
z łatwością znajdzie ich odpowiedniki w swojej 
aplikacji. 

LDW Power jest przedstawicielem klasy pro- 
gramów, które pojawiły się wraz z komputerami 
osobistymi. Ta klasa to arkusze kalkulacyjne (ang. 
spreadsheets). Wszędzie tam, gdzie ilość danych i 
konieczność skomplikowanego manipulowania ni- 
mi nie ogranicza wyboru do programu bazy da- 
nych (Superbase, Adimens), a gdzie dodatkowo 
trzeba obliczać szereg wartości na podstawie da- 
nych pierwotnych, opłaca się stosować właśnie 
arkusze kalkulacyjne. 

Większość arkuszy kalkulacyjnych oferuje takie 
możliwości jak wykresy, operacje na rekordach 
danych, obliczenia i specjalne programowanie 
wspomagające. Dotyczy to również LDW Power. 
Możliwości w zakresie wykresów umożliwiają wy- 
bieranie pewnych kolumn lub wierszy do przed- 
stawienia wizualnego jako wykresy słupkowe, li- 
niowe, kołowe lub punktowe. Możliwości w zakre- 
sie zarządzania danymi pozwalają traktować ar- 
kusz jak bazę danych i wykonywać na niej pewne 
operacje jak na rekordach (kolumny-pola, wier- 
sze-rekordy). Można także tworzyć makroinstruk- 
cje pozwalające wykonywać wiele funkcji przez 
określenie sekwencji kroków, które mają być wy- 
konane przez wydanie pojedynczego polecenia. 

By wstępnie zapoznać się z ideą tego typu 
programów rozpatrzmy następujący przykład: 

Chcemy stworzyć wykaz liczby studentów na 
pewnym wydziale z uwzględnieniem mężczyzn i 
kobiet. 


Rok studiów Mężczyźni Kobiety Razem 

280 82 362 

[l 120 44 164 

[Il 118 33 151 

IV 141 25 166 

V 93 27 120 
Ogółem 752 211 963 


Dysponując danymi o ilości mężczyzn i kobiet 
na poszczególnych latach obliczenie wiersza 
„Ogółem” i „Razem” przy pomocy kartki i ołówka 
nie zajęłoby nam dużo czasu. Z kalkulatorem w 
dłoni pójdzie to nam jeszcze szybciej. Jednakże 
opracowywanie tego typu tabel ręcznie przedsta- 
wia pewne problemy: łatwo o pomyłkę (szczegól- 
nie przy jeszcze większych zbiorach danych), ta- 
bele wymagają zmian lub modyfikacji, czasami 
potrzeba wykonać wiele tych samych obliczeń np. 
przy niewielkich zmianach założeń. Natomiast z 
arkuszem kalkulacyjnym zajmie to nam jeszcze 
mniej czasu, tyle tylko aby wpisać kolumny „Męż- 
czyźni” i „Kobiety” i powiedzieć programowi, że w 
wierszu „Ogółem” ma obliczyć sumę tego co jest 
powyżej, a w kolumnie „Razem” sumę kolumn 
„Mężczyźni” i „Kobiety”. Obliczenia zostaną wyko- 
nane automatycznie. Gdy zmieni się liczba stu- 
dentów w którejś z grup, wystarczy zmienić odpo- 
wiednią liczbę, a sumy zostaną automatycznie 


uaktualnione. 
Pierwsze kroki 


Po uruchomieniu programu (LDW.PRG) zoba- 
czymy na ekranie następujący widok (rys. 1). 
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rys. 1 

To co widzisz przed sobą jest właśnie arku- 
szem kalkulacyjnym. Dane w nim są zorganizowa- 
ne w postaci wierszy (oznaczonych liczbami od 1 
do 8192) i kolumn (oznaczonych literami od A do 
IV). Dowolną komórkę arkusza (cell) jednoznacznie 
definiujemy podając jej adres: literę kolumny (co- 
lurnn) i numer wiersza (row), np. A12. Prawym do- 
Inym rogiem arkusza jest więc komórka [V8192. 
Druga część adresu, liczba 8192, nie wymaga ko- 
mentarza. Natomiast IV wymaga wytłumaczenia. 
Otóż ponieważ kolumn jest ponad 200, to kolejne 
z nich są najpierw oznaczane pojedynczymi litera- 
mi od A do Z, następnie zaś dwiema literami, ko- 
lejno AA, AB, AC ... AZ, BA, BB ... i tak dalej aż 
do IV. Dysponujemy więc arkuszem (tabelą) o 
maksimum 8192 wierszach i 256 kolumnach (ra- 
zem prawie 2 miliony komórek!). W trakcie pracy 
cały arkusz znajduje się w pamięci operacyjnej. 

ŹZWwrÓĆ uwagę, że jedna z komórek jest specjal- 
nie wyróżniona: jej pole wyświetlone jest w inwer- 
sie. Przy rozpoczynaniu pracy z arkuszem jest to 
zawsze komórka Ai. Sygnalizuje to, że tzw. 
wskażnik komórki, oznaczający zawsze, komórkę 
aktualną (komórkę, na której możemy dokonywać 
operacji) znajduje się właśnie w komórce A1. Za- 
wartość komórki, w której znajduje się wskażnik 
jest wyświetlana w linii edycyjnej pod listwą menu. 
Po arkuszu poruszamy się poprzez przesuwanie 
wskaźnika komórki. Przesuwać go można za po- 
mocą klawiszy kursora (lewo/prawo, góra/dół) lub 
za pomocą myszy: aktualną komórkę wybieramy 
przez pojedyncze tupnięcie lewym klawiszem na 
żądanej kratce. Proponuję poeksperymentować z 
przesuwaniem wskaźnika w różnych kierunkach. 
Proszę zauważyć, że kiedy wskażnik jest przy le- 
wym lub górmym brzegu arkusza, to próba prze- 
sunięcia go odpowiednio w lewo lub w górę spo- 
woduje protest komputera (dźwięk z głośnika) i 
wskażnik pozostanie w poprzednim miejscu. Na- 
tomiast podobna operacja przy prawym lub do- 
inym brzegu ekranu powoduje przesunięcie się do 
kolumny (wiersza) arkusza, której nie było dotąd 
widać na ekranie. Jeżeli chcemy dostać się do 
niewidocznej na ekranie Części arkusza za pomo- 
cą myszy to musimy użyć do tego stałych ele- 
mentów okna GEM: poziomego lub pionowego 
suwaka oraz strzałek. 


Zawartość arkusza 
Każda komórka arkusza może zawierać dane 
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Arkusze kalkulacyjne cz. 1 


w postaci liczby, etykiety (tekstu) lub formuły 
wskazującej w jaki sposób obliczana jest jej za- 
wartość na podstawie innych komórek (równanie). 
Nie trzeba wcześniej deklarować rodzaju wprowa- 
dzanych danych. Po prostu przesuwamy wskaź- 





nik do odpowiedniej komórki i wpisujemy co 
chcemy wpisać. 

Zakresy 

Wszystkie operacje na danych mogą być wy- 
konywane zarówno na pojedynczych komórkach 
jak i całych fragmentach arkusza. Zakres wcho- 
dzący do obliczeń jest zaznaczany (wskazywany) 
za pomocą myszy (jak to zrobić — patrz dalej) lub 
wpisywany jako współrzędne dwóch skrajnych ro- 
gów rozdzielonych dwoma kropkami np. B4..C7. 

Menu 


Menu ma budowę hierarchiczną, wybranie jed- 
nej z opcji powoduje pojawienie się menu niższe- 
go poziomu lub wykonanie jakiejś operacji. Po- 
szczególne opcje menu można wybrać następują- 
CO: 

— Jeżeli jest to menu główne programu (rozwi- 
jane od góry ekranu) to tak jak w każdym progra- 
mie z menu systemu GEM opcje wybieramy za 
pomocą myszy: po najechaniu kursorem myszy 
na żądaną opcję naciskamy lewy klawisz myszy. 

— Jeżeli jest to menu podrzędne (pozioma linia 
z opcjami, bezpośrednio pod menu głównym, na- 
zywana dalej listwą menu to opcje możemy wy- 
bierać przez przesuwanie podświetlenia (biały na- 
pis na czarnym tle) za pomocą klawiszy kursora 
(klawisze ze strzałkami) lewa/prawo bądź przez 
tupnięcie lewym klawiszem myszy po najechaniu 
wskażnikiem na wybraną opcję. Z menu podrzęd- 
nego (listwy) zawsze można wrócić do menu 
głównego (zaniechać wybrania jakiejkotwiek opcji) 
przez naciśnięcie klawisza ESC lub wybranie pola 
z takim samym napisem znajdującego się z lewej 
strony listwy. 

Budujemy pierwszy arkusz 

Możemy już pokusić się na użycie naszego 
programu. Spróbujmy opracować arkusz według 
przykładowej tabelki, prezentowanej na początku 
tego artykułu. 

Mamy więc pusty arkusz. Wpiszmy najpierw 
etykiety identyfikujące dane w tabeli, którą stwo- 
rzymy. W komórce A1 wpisujemy Rok i kolejno: 
B1 — Mężczyźni, C1 — Kobiety, Di — Razem. 
Wróćmy teraz do kolumny A i kolejnych jej komór- 
kach wpisujemy oznaczenia lat studiów. 

Trzeba jeszcze wpisać dane o ilości mężczyzn i 
kobiet, tak aby arkusz wyglądał jak na rys. 2. 
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Wystarczy teraz „zmusić” program, aby obliczył 
pozostałe liczby. Przesuńmy wskaźnik do komórki 
D3. Powinna znaleźć się tu suma komórek B3 i 
C3. Jak to zrobić? Otóż wystarczy wpisać do ko- 
mórki D3: 

+B3+C3 

i nacisnąć RETURN. Wpisanie znaku plus na 
początku wyrażenia jest konieczne, aby program 
potraktował je jako wyrażenie liczbowe a nie jako 
sekwencję znaków „B3+C3”. Obliczona suma po- 
jawiła się błyskawicznie w komórce. Proszę zwró- 
cić uwagę, że w linii edycyjnej, gdzie, jak już po- 
wiedziałem, wyświetlana jest zawartość aktualnej 
komórki nie widać liczby lecz dokładnie to co tam 
wpisaliśmy, czyli formułę +B3+C3. 

Należałoby wykonać takie same operacje dla 
pozostałych komórek w kolumnie D, ałe okazuje 
się, że aby to zrobić nie trzeba wchodzić do każ- 
dej komórki, bo LDW uprości nam działania. Wy- 
starczy wskazać, że chcemy skopiować zawar- 
tość komórki D3 do komórek o adresach od D4 
do D7. Aby to zrobić należy: 

— wybrać z menu Kopiuj-Przesuń opcję Kopiuj 
obszar, 

— na pytanie o zakres źródłowy „Wybierz ob- 
szar, z którego należy kopiować” wpisać D3 (ub 
wskazać tę komórkę myszą i nacisnąć RETURN), 

— na pytanie o zakres docelowy „Wybierz ob- 
szar, do którego należy kopiować” wpisać D4..D/ 
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pic 

cincin 

HIDEM 

REPEAT 

| transparent (MOUSEX ,„MOUSEY ) 
UNTIL MOUSEK 


END 
PROCEDURE pic 
OPEN "i",*1,"C:*.pil" Iwczytanie 


pic$=INPUT$(32034,*%1) lobrazka 

CLOSE *1 l 

void XBIOS (6,L:V:pic$+2) 
lustawienie 
ikolorów 

void KBIOŚ (5,L:-1,L:-1,0)! LORES 


Druk 


Druk Graf 





Graf Baza 


(lub wskazać ten obszar myszą 
przez naciśnięcie lewego klawi- 
sza myszy na komórce D4 i po- 
ciągnięcie jej aż do komórki D7, 
w tym czasie wybrany zakres 
będzie wyświetlany w inwersie). 

Nie należy się obawiać, że w 
kolejnych ' komórkach będą 
znajdować się sumy komórek 
B3 i C3, bo o odpowiednie 
przekształcenie formuły zadbał 
sam LDW. Proszę Sprawdzić: 
wystarczy przesunąć wskaźnik 
do którejś z komórek między 
D4 i D7 iw linii edycyjnej podej- 
rzeć jej rzeczywistą zawartość. 
Prawda, że proste? 

Wygląd ekranu przedstawia 
rys. 3. 

Pozostało jeszcze przeliczenie sumy kolumn, 
co zrobimy podobnie. Przejdźmy do komórki BO. 


/ Arkusz Obszar Kopiuj- Przesuń 


Powinna znajdować się tu suma komórek od B3 
do B7. Można by było wpisać tu 
+B3+B4+B5+B6+B7, ale istnieje prostszy spo- 
sób. Program LDW oferuje użytkownikowi szereg 
pożytecznych funkcj, a pośród nich także fun- 
Baza kcję ©SUMA (Uwaga! nazwy 
funkcji zawsze zaczynają się od 
znaku ©), która oblicza sumę 
wartości liczbowych  znajdują- 
cych się w podanym zakresie. 
Będąc więc w komórce B9 na- 
pisz (nie kończąc tego naciśnię- 
ciem RETURN): ©suma(. Musisz 
teraz podać zakres, który ma 
być zsumowany. Możesz go po- 
dać z klawiatury wpisując B3..B7 
lub zaznaczyć myszą (po zazna- 
czeniu obszaru myszą zostanie 
on automatycznie wpisany w linii 
edycyjnej). Naciśnij teraz ), aby 
zamknąć nawias i naciśnij RE- 
TURN. W komórce B9 pojawi się 
suma liczb z podanego zakresu. 


Sp rostowanie - zagubiony listing do artykułu „Transparent” kolegi Bikera z numeru 1, 2/93. Przepraszamy! 


EMOVE V:pic$+34 ,XBIOS(2) ,32000 
RETURN |skopiowanie obrazka na ekran 
PROCEDURE cincin 

"zakładam, że blok i maska to 

"kwadraty 16x16 i że znajdują się 

'w lewym górnym rogu obrazka obok 

"siebie 

GET 0,0,15,15,blok$ iwycięcie bloku 

GET 16,16,31,31,maska$ 1i maski 
RETURN 
PROCEDURE transparent (x%,y%) 

PUT x%,y%,maska$,liwANDowanie maski 

twx iy 

PUT x%,y%,blok$,7 IwORowanie bloku 

iw to samo miejsce 
RETURN 





Teraz skopiuj wpisaną zależność do komórek 
C7 i D7: 

— przesuń wskażnik na komórkę B/7, 

— wybierz z menu Kopiuj-Przesuń opcję Kopiuj 
obszar, 

—- podaj zakres źródłowy (B7) wpisując go z 
klawiatury lub wskazując go myszą, 

— wprowadź zakres docelowy (C7..D7) w ten 
sam Sposób. 

Jeżeli interesujący nas fragment arkusza wyglą- 
da jak na rys. 4 to zamierzony cel osiągnęliśmy. 

Ponieważ wszystkie operacje na arkuszu kalku- 
lacyjnym są wykonywane w pamięci komputera to 
trzeba teraz nagrać wyniki naszej pracy na dysk, 
aby nie przepadły wraz z jego wyłączeniem. 

W tym celu: 

— z menu Zbłór wybierz opcję Zapisz, 

— w standardowym oknie wyboru plików, któ- 
re pojawiło się na ekranie podaj nazwę pliku, w 

zbiór Druk Graf 


Baza Makro Myjście 


którym zostanie zapisany arkusz (można nie po- 
dawać rozszerzenia, wtedy zostanie nadane stan- 
dardowe rozszerzenie *.LDW), 

— zatwierdź wskazując na pole OK. 

Teraz już można opuścić program (menu Wy- 
jście opcja Wyjdź) bez obawy o utratę danych. 
Aby przy ponownej sesji z programem LDW sko- 
rzystać z zapisanego wcześniej arkusza wystarczy 
po uruchomieniu programu z menu Zbłór wybrać 
opcję Czytaj, w oknie wyboru plików wybrać po- 
żądany plik i ponownie ukaże się nam znana ta- 
belka. 

Po przeczytaniu tych informacji powinniśmy 
mieć już pewne rozeznanie do czego służy arkusz 
kalkulacyjny. Natomiast w następnych częściach 
znajdą się informacje o wszystkich funkcjach wbu- 
dowanych, opis opcji menu, budowanie skrótów 
klawiaturowych (tzw. makro), różnice pomiędzy 
LDW Power i VIP GEM Professional oraz współ- 
praca z innymi programami użytkowymi jak edyto- 
ry tekstu i bazy danych. 


0 





Oczywiście działa to trochę wolno, ale cóż więcej 
da się uzyskać w Basicu. 


Efekt transparentu można wykorzystać do wielu ce- 
lów, do kolorowej strzałki myszki po dema. Oczywiście 
lepiej jest napisać procedurkę do transparentu w asem- 
bierze. Uważam, że jeśli ktoś zna asembler, to sobie 
poradzi z tym, więc nie będę tego przekładał na siang 
Motorola 68k. 

Myślę, że wszystkim DEMOnSTrantom transparent 
wystarczy narazie. O szturmówkach pomyślę w przy- 
szłości. 

Biker 
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DSP 1 MIDL... 


Tytuł artykułu sygnalizuje rozmowę o Falconie, 
najnowszym dziecku Atari. Jednak nie tylko. Chcę 
tu przybliżyć, co nam daje procesor DSP w muzy- 
ce. Otóż wyposażone Są w niego specjalizowane 
samplery — Akai 51100, czy profesjonalne synte- 
zatory — Peawey DPM3. Co daje wyposażenie in- 
strumentu w procesor DSP? Ostatnio obserwuje 
się tendencje do umieszczania w jednej obudowie 
kompietnego studia muzycznego. Instrumenty ta- 
kie zawierają kilkanaście torów dźwiękowych, ka- 
mery pogłosowe, urządzenia efektowe, stacje 
dysków, dynamiczne  kławiatury z tzw. 
aftertouch'emm, monitory LCD, a nawet gniazda do 
monitorów komputerowych. Proszę sobie wyo- 
brazić, ile różnych funkcji musi wykonać taki in- 
strument. Wszystko to wymaga użycia bardzo 
szybkiego procesora, który podoła temu, aby po- 
łączyć te wszystkie części w całość. Było to jed- 
nym z wielu powodów, które zmusiły konstrukto- 
rów do zaprojektowania procesorów sygnało- 
wych. Pozostawmy tu szczegóły technologiczne, 
dość powiedzieć, że procesory takie potrafią o 
wiele szybciej przetwarzać duże porcje danych w 
bardzo krótkim czasie. Również język, w którym 
pisane jest dla nich oprogramowanie jest specy- 
ficzny. Posiadają instrukcje niespotykane w stan- 
dardowych procesorach. Co możemy przez to 
osiągnąć? 

Firma Peavey, znana z produkcji doskonałych 
wzmacniaczy i nagłośnienia zajęła się ostatnio in- 
strumentami klawiszowymi. W swoich materiałach 
reklamowych określa nowe podejście do syntezy 
dźwięku — syntezę programową. Dźwięk tam nie 
powstaje przez obróbkę próbkowanej fali. Po- 
wstaje przez napisanie odpowiedniego programu. 
Stwarza to wręcz nieograniczone możliwości 
brzmieniowe — od składania harmonicznych po 
skomplikowane wielostopniowe modulacje częs- 
totliwości ze sprzężeniami zwrotnymi. Ciekawos- 
tką jest to, że w syntezatorze Peavey DPM3 za- 
stosowano ten sam DSP co w Falconie — DSP 
56001 firmy Motorola. Co z tego wynika? Ano to, 
że programy pisane na syntezator mogą być tat- 
wo przeniesione na Falcona. Zamiast kupować 
drogi instrument, kupujemy jakąś klawiaturę MIDI 
(np. Roland PC200), podłączamy do Falcona, 
uruchamiamy program z DPM3 i mamy instru- 
ment o takich samych możliwościach brzmienio- 
wych! Powstaje już mnóstwo różnych programów 
syntezujących na DPM3. Wystarczy je odpowied- 
nio zaimplementować na Falcona... Zastanówmy 
się, po co nam jakiś drogi syntezator? Wszystko 
będziemy mogli zrobić korzystając tylko z klawia- 
tury sterującej MIDI, a jeżeli ktoś będzie ambitny, 
to nawet bez niej! Na świecie powstają coraz to 
nowsze instrumenty, które bazują już nawet na 8 
procesorach DSP 56001! W ogóle nasilają się 
tendencje do umieszczania w instrumentach elek- 
tronicznych procesorów sygnałowych. Co daje to 
posunięcie? Otóż każdy, kto miał do czynienia z 
muzyką w studio wie, jak trudno zgrać wszystko 
w Czasie — to próbki są za krótkie, to za długie, 
to za wysokie, to za niskie. Mamy np. spróbko- 
waną wypowiedź aktora. Cóż z tego, kiedy zapis 
na Ścieżce filmowej „rozjeżdża się” z dźwiękiem. 
Potrzebna tu jest korekcja czasu. Wystarczytoby 
zmienić częstotliwość próbkowania, ale wraz z jej 
zmianą zmienia się również wysokość dźwięku. 
Problem ten już rozwiązano stosując odpowiednie 
algorytmy. Ale ile trwałoby przeliczenie 5 minut 


sampla spróbkowanego z częstotliwością 44100 
Hz? Tu przydaje się DSP. Szybko dokona przeli- 
czerń i już oba zapisy są ze sobą zsynchronizowa- 
ne. Ostatnio na Zachodzie modne jest tzw. karao- 
ke. Brzmi jakoś japońsko. Polega to na wycięciu z 
piosenki głosu wokalisty/wokalistk. Po prostu 
włączamy kasetę np. Queen i wycinamy sobie 
głos Freddiego. Teoretycznie jest to możliwe. Pra- 
ktycznie jednak jest to bardzo skomplikowana fil- 
tracja częstotliwości. DSI potrafi coś takiego ro- 
bić w czasie rzeczywistym! Puszczamy magneto- 
fon, podłączamy do Falcona, wycinamy wokal i 
sami śpiewamy! Efekt ten szeroko rozpowszech- 
nia się na świecie. Produkowane są już specjalne 
magnetofony karaoke, odtwarzacze CD i inne. 
Ciekawym zastosowaniem DSP są vocodery. Są 
to urządzenia, które poddają obróbce lub same 
wytwarzają dźwięki — fonemy. Dzięki temu umoż- 
liwiają naśladowanie mowy, jej przekształcanie 
(jak w wielu filmach s-f, zespole Kraftwerk i u J. M. 
Jarre'a). Możliwe jest np. śpiewanie głosem Mi- 
chaela Jacksona, czy mówienie jak robot. Częsty- 
mi zastosowaniami DSP są różnego rodzaju efek- 
ty przestrzenne i pogłosowe. Procesory te szybko 
obliczają opóźnienia i mogą symulować echa i at- 
mosfery dźwiękowe hal koncertowych, katedr, 
boisk i innych. Mogą również wytwarzać typowe 
efekty jak delay, reverb, echo, fianger, phaser, 
who-who, chorus, distortion, fuzz, earty reflection, 
phase distortion wraz ze wszystkimi ich niuansa- 
mi. Dlatego w Falconie możliwe jest dodawanie 
tych wszystkich efektów do sygnału przez wejście 
mikrofonowe i słuchawkowe. To, że Atari wyposa- 
żyło swój komputer w DSP, przyczyni się w spo- 
sób znaczący do tego, by traktować je jak najbar- 
dziej poważnie w dziedzinie muzyki. Dla porówna- 
nia podobne systemy oparte na Macach kosztują 
od kilkudziesięciu do kilkuset razy drożej od Falco- 
na. To, co Falcon może robić z dźwiękiem zależy 
tylko i wyłącznie od programu. A programów na 
DSP jest już dość sporo i wystarczy je tylko „do- 
pasować” do naszego Falcona. To, że on oblicza 
FFT w czasie 2,2 ms oznacza, że możliwe jest 
konstruowanie cyfrowych filtrów o programowanej 
częstotliwości, nachyleniu zbocza (dobroci) i sze- 
rokości pasma. Filtry takie mogą uzyskiwać o wie- 
le większą dobroć od filtrów analogowych i nie 
wymagają jakichś superdokładnych elementów do 
konstrukcji. Wszystko zależy od programu. Po- 
krótce opiszę jak wygląda precyzyjne cyfrowe fil- 
trowanie. Wykorzystuje się tu transformację Fou- 
riera. Sygnał rozkłada się na tony harmoniczne. 
Ten zbiór harmonicznych można teraz dowolnie 
modyfikować. Można wyciąć niektóre z 
nich, wzmocnić inne. Uzyskujemy wtedy 
filtry O prawie nieskończonej dobroci. 
Tego rodzaju efekty są niemożliwe do 
uzyskania na drodze analogowej. Co 
jeszcze może taki DSP? Wiele rzeczy. 










Potrafi „przesunąć” częstotliwość sygnału do góry 
i w dół, nie zmieniając czasu jego trwania (Jest to 
elekt odwrotny jak opisywany powyżej — tam 
zmieniano czas trwania). Sygnał może być pod- 
dany tzw. Wave Shapping'owi, znanemu z synte- 
zatorów Korg Q1/W. Sygnał może być przedsta- 
wiony na ekranie monitora — otrzymujemy wtedy 
cyfrowy oscyloskop z pamięcią. Może również 
przedstawiać widmo sygnału — mamy analizator 
widmowy. To wszystko będzie możliwe na Falco- 
nie. 

Podsumujmy. Dzięki DSP Falcon może wyko- 
nywać następujące funkcje: 

—  Służyć jako profesjonalny sampler 
16bi/50kHz. Urządzenia o podobnych parame- 
trach (Akai S1100) kosztują grubo ponad 10000 
DM. 

— Służyć jako programowy syntezator o nieo- 
graniczonych możliwościach syntezy i obróbki 
dźwięku. 

— Może pracować jako vocoder, czyli obra- 
biać i generować sygnały mowy. Może również 
rozpoznawać polecenia wydawane głosem. 

— Może służyć jako cyfrowy oscyloskop z pa- 
mięcią o dużej dokładności. 

— Może służyć jako profesjonalny analizator 
widmowy pracujący w czasie rzeczywistym. 

— Może służyć jako profesjonalna cyfrowa ka- 
mera pogłosowa wraz z efektami dodatkowymi. 

— Może służyć jako inteligentny korektor gra- 
ficzny, który połączony z analizatorem widmowym 
znajdzie zastosowanie w studiach muzycznych i 
nagraniowych. 

— Może służyć jako programowalny filtr cyfro- 
wy o nieskończonej dobroci. 

— Może pracować jako centralny system kon- 
troli w studiu muzycznym i pomagać w opracowa- 
niu dzieła dźwiękowego od początku do końca. 


— Wraz z systemem Hard Disc Recording 
umożliwia nagrywanie długich próbek dźwięko- 
wych, ich obróbkę, dodawanie efektów itp. 

Oczywiście nie wyczerpuje to w najmniejszym 
stopniu możliwości procesora sygnałowego w Fal- 
conie. Przecież niekoniecznie może on być wyko- 
rzystywany do muzyki. Łącząc go z grafiką uzys- 
kamy nie mniej interesujące ultra-szybkie transtor- 
macje. Dlatego jeżeli poważnie myślimy o kompu- 
terze, który ma w krótkim czasie przetwarzać 
ogromne ilości informacji o sygnałach akustycz- 
nych i innych — najtańszym wyjściem jest Falcon. 
Dla przypomnienia chciałbym zaznaczyć, że 
wszystkie te funkcje Falcon wykona bez żadnych 
przystawek. Możliwe one są do osiągnięcia na 
„gołym” komputerze. Wystarczy odpowiedni pro- 
gram. Wystarczy, aby pojawiły się do niego przy- 
stawki, a otrzymamy komputer sygnałowy. Proszę 
sobie wyobrazić Falcona w obudowie tower, z kil- 
koma DSP! W połączeniu z tym co dało nam SI, 
czyli niezliczone bogactwo programów na MIDI, 
Falcon ma szansę stać się komputerem muzycz- 
nym numer 1. Mam nadzieję, że Atari wykorzysta 
te możliwości i wreszcie pokaże na co ją stać. 
Miejmy nadzieję, że w Polsce Falcon zdobędzie 
sobie liczne grono użytkowników, czego życzy So- 
bie i innym zafascynowanym Falconem ludziom, 
Martin MIDlan MckKey 
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Czytając pewne gazetki podsuwane mi przez kumpla amigowca (niestety) 
zauważam mnóstwo artykułów, gdzie autorzy przekonują swoich czytelników, 
że ich komputer jest najlepszy. Podają przy tym argumenty w stylu „Satriani 
nagrywa płyty korzystając z gitary i Amigi". A my to gorsi? Zaraz to naprawi- 
my... 

Jak powszechnie wiadomo, Atari ST stosuje się masowo w muzyce. Dzię- 
ki MIDI zdobyło sobie ugruntowaną pozycję w tej dziedzinie. Pozycja ta raczej 
nie zachwieje się, gdyż następca ST, FalconO30, daje muzykom jeszcze wię- 
cej możliwości (dzięki DSP). Ale na ten temat można poczytać gdzie indziej. 
Kto używa Atari w swojej pracy? Jean Michel Jarre! Wystarczy dokładnie 
obejrzeć jego ostatni koncert w Paryżu. Na każdym stanowisku muzyka z 
Mega ST z Notatorem. Pod koniec specjalne podziękowania dla Atar za po- 
moc w organizacji koncertu. Ale jedna jaskółka... 


Klasycy elektronicznego rocka, stawni Tangerine Dream to jeden z zespo- 
łów, którego prawie wszyscy członkowie (obecni i wcześniejsi) są posiada- 
czami ST lub TT. Dorobek zespołu to ponad 40 płyt. W ogóle Niemcy to jed- 
ni z najsławniejszych użytkowników ST. Mario Schonwalder wydał płytę CD o 
nazwie „Atararie” (Ciekawe dlaczego?). Niektórzy z nich posiadają po kilka 
komputerów, każdy do czegoś innego (np. Cubase, Avalon, Polyframe, które 
sobie wspólnie pracują). Z nietypowych — Ratko Delorko — który zasłynął 
swoimi eksperymentami z dźwiękiem podczas realizacji opery „Die Ey”. Nale- 
ży wspomnieć, że używał on Mega STF jako centralnego kontrolera. Michel 
Cretu, ten od Enigmy, też nie gorszy. Gdyby nie ST, nie powstałaby stynna 
płyta z Sandrą. Ale Niemcy to nie cały świat. A taki Marillion? Tam ST obsłu- 
giwany byt przez Marka Kelly. Natomiast w Dire Straits — przez Guy'a Flet- 
cher'a.Pamiętacie zespół OMD? Tam grał Andy McCluskey pracujący na ST. 
Czytałem jeszcze o innych: Starr Parodi i Jeff Fair, Peabo Bryson, Scott Ger- 


shin, Terry Riley czy słynny Quincy Jones. ST nieobcy jest również grupie Yes | 
(Jon Anderson), Vangelisowi czy Kitaro. Szukając głębiej, można znałeźć jesz- | 


cze mnóstwo innych. 


We wrześniu 1992 r., na Górze Szybowcowej koło Jeleniej Góry odbył się 
koncert „Nocne czekanie na UFO”. Był to koncert polskiej sceny elektronicz- 
nej. Wystąpili prawie wszyscy więksi polscy muzycy spod znaku EL. Na spe- 
cjalnie wybudowanej estradzie rozstawiono sprzęt. Naliczytem się tam kilku- 
nastu komputerów. Jednym z nich byt Macintosh Marka Bilińskiego. A resz- 
ta? Jeszcze nie widziałem tylu ST/TT nawet na giełdzie. Kto ich używał? Zna- 
cie Grzegorza Stróżniaka? Ten z „Lombardu”.Zagrał tam wraz ze swoją TT 
utwór „Przeżyj to sam”. Publiczność wstała ze swych śpiworów (był to cało- 
nocny koncert) i zaczęła się bawić. Utwór zmusił do powstania, tańczenia, a 
niektórych doprowadził do tez. Można powiedzieć, że był to jeden z lepszych 
akcentów tego koncertu. Artysta musiał bisować, a publice wciąż było mało. 
Potem zagrał ksiądz Korneliusz Matauszek. On używa Rolanda DS0, Korga 
M3R i 1040 ST. Też mu nieżle wyszło (Taka ciekawostka: znam się z księ- 
dzem Komelem dość dobrze. Na koncercie nosił koszulkę C-Lab. Podcho- 
dzili do niego wykonawcy i pytali, czy przypadkiem nie jest przedstawicielem 
tej firmy). Wydał ostatnio swą pierwszą kasetę „Zycie”. Używa on Notatora. 
Może w przyszłości namówię go na wywiad. Jego „kolega po fachu” ks. Piotr 
Tarliński grał na Światowym Zlocie Młodzieży w Częstochowie i używał ni 
mniej ni więcej tego samego komputera. Z innych znanych ludzi trzeba wy- 
mienić Grzegorza Ciechowskiego (Obywatel G.C.). Podczas wywiadu z nim w 
TV siedział przed szarą klawiaturą z „żeberkami” i takim strasznie migającym 
monitorem (na skutek częstotliwości 71 Hz, której kamera nie mogła zsyn- 
chronizować z obrazem).A propos Bilińskiego, tego, co miał Macintosha. Coś 
mu się tam psuło, bo nie zagrał, tylko rozstawił sprzęt, potem go przykrył, 
przyszedł dopiero po paru godzinach i w sumie nie poderwał publiki jak nie- 
gdyś potrafił. 

Na pewno jest więcej takich znanych osób, które wykorzystują swe ST/TT 
w innych celach niż tylko kopiowanie programów na giełdach. Jeżeli znacie 
takich, widzieliście, gdzie można znależć nasze maszynki to napiszcie. Po- 
chwalmy się i my, że mamy taki sam sprzęt jak Jean Michel Jarre. Jak to faj- 
nie brzmi, nie? 

Wszystkie te informacje zebrał i opracował członek Śląskiego Stowarzy- 
szenia Muzyki Elektronicznej „Laserion”, zarazem użytkownik ATARI 1040 STE 
z monitorem SM 125, 


Martin MIDlan MckKey 
STarszy Slemaniak 
klubowy 
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Kod w 


bootach 


Jak gminna wieść niesie, na każdej dyskietce istnieje sektor startowy (ang. 
bootsector, zwany dalej bootem). Jest to kawałek dyskietki, sektorem zwany, 
o specjalnym znaczeniu. Owo specjalne znaczenie polega na przechowywa- 
niu informacji na temat owej dyskietki oraz ewentualnym przechowywaniu 
krótkiego programu, wykonywanego przy startowaniu komputera. 


W pierwszych 30 bajtach boota znajduje się BPB (Bios Parameter Block) 
czyli dane na temat dyskietki. Są to następujące parametry: 


bajt nazwa znaczenie przykładowa wartość 
O  BRAS skok do procedury zawartej w boocie $601E 

2 OEM oznaczenie producenta (np. IBM) cokolwiek 
8 SERIAL 24-bitowy numer seryjny dyskietki cokolwiek 
11 BPS liczba bajtów w sektorze $0002 

13 SPC liczba sektorów w grupie (cluster) $02 

14 RES liczba zarezerwowanych sektorów $0100 

16  NFATS liczba tablic FAT na dyskietce $02 

17  NDIRS max. liczba pozycji w katalogu $7000 

19 NSECTS - liczba logicznych sektorów na dyskietce $7C06 

21 MEDIA znacznik stron dysku (SS/DS) $F8/$F9 
22 „ARE liczba sektorów na tablicę FAT $0500 

24 SPT liczba sektorów na ścieżce $O0A00 

26 NSIDES liczba stron dyskietki $0200 

28  NHID liczba ukrytych sektorów $0000 

30 procedura maszynowa 


510 suma kontrolna 


Parametry te są zapisane w formacie Intel tzn. bajty w stowach są zamie- 
nione n.p. 


$0200 to w rzeczywistości (czyli u cioci Motorolci) $0002 odrębny problem 


_ stanowi pozostałe 480 bajtów boota. Tam znajduje się procedura maszyno- 
| wa, która jest wykonywana przy spełnionych określonych warunkach. 


Aby procedurka została wykonana, suma kontrolna boota musi wynosić 


/ szesnastkowo $1234 (jak ja kocham te „magiczne” liczby!). Na ogół jednak 
_ suma kontrolna nie wynosi tyle. Aby ją skorygować, należy umieścić brakują- 
| cą do niej wartość w ostatnim słowie boota. Na całe szczęście jedna z pro- 
* cedur XBIOS-u, a mianowicie XBIOS (18) o dziwnej nazwie Proboot sama 


czyni sumę kontrolną boota zdatną do użycia. Boot staje się wykonywalny. 
Jeśli mi nie wierzysz to odpal ten krótki program w starym, dobrym GFA Ba- 
Sicu: 


buf f$-8PACE$ (512)! buforek na boota 

XBIOS(8 ,L:V:buff$,L:1,0,1,0,0,1)lczytaj pierwszy sektor (boot ) 
DPOKE V:buff$ ,cGHGO1E | rozkaz skoku o 530 bajtow w przod 
DPOKE V:buff$+50 ,S6H4E75 I|najkrotsza procedura - tylko RIS 
XBIO8(18,L:V:buff$,L:-1,-1,1) |wyzej wymieniona Proboot 


' XBIOS(9 ,L:V:buff$,L:1,0,1,0,0,1) Izapisanie boota 


kami KOP WP EE TECH A RUTERA LC PERONU BR RIAA AISDDERTALOT NAŁOFEAYS ET ODAS RE ETZ UTAH TAK 


jsak 
m 


Ten boot, choć się wykonuje, nie robi kompletnie nic. Ale to tylko przy- 
kład. Widać tutaj przy okazji, że z procedury w boocie wychodzi się przez 
rozkaz RTS. 

I to by było na tyle, jeśli chodzi o teorię. W praktyce można w boocie 
zmieścić programiki niezłe, ciekawe, głupawe i wredne. Oznacza to m.in. loa- 
dery do gier, antywirusy, programiki piszące na ekranie „KILL FUCKIN* AMI- 
GA |” oraz wszelkiego rodzaju robactwo wirusiamią zwane. 

Tyle mam do powiedzenia w kwestii eSTetycznego oboownictwa. Na ko- 
niec przypominam tylko, że: 

— program przeznaczony do boota musi być całkowicie relokowalny i je- 
go długość nie może przekraczać 480 bajtów, 

— przez dłubanie w bootach można sobie uszkodzić niektóre programy 
(mam na myśli demo'ny i większość gier) — wtedy nawet najlepszy szewc Ci 
nie pomoże, 

— jak to już gdzieś napisano, szpitale można bombardować, ale nie wol- 
no. Tak samo, można pisać wirusy... 

Tak oto wygląda nowa wersja znanej bajki. 


0 





"Halo! klinika dr Gandalfa... 


Tak jak sądziłem, nawet najbar- 
dziej rzetelny opis Falcona wywoła 
mnóstwo pytań. Sam miałem ich 
tym więcej, im więcej się o tej 
wspaniałej maszynie dowiadywa- 
łem. Nie wiem jeszcze wielu rzeczy, 
ponieważ jest on istną kopalnią 
możliwości. Dla niektórych jest to 
wada. Moim skromnym zdaniem 
jest to jednak wspaniała cecha 
komputerów firmy Atari. Trudno jest 
się z tym komputerem rozstać, bo 
zawsze mamy Świadomość, że jest 
w nim coś czego się nie wie i uru- 
chamiając kolejny nowy program 
lub demo towarzyszy nam pewien 
niepowtarzalny dreszczyk emocji. 


List od Maćka Porzezińskiego ze Szczecina. 
Oto jego fragmenty (oczywiście listu, nie Marka) 
zawierające najważniejsze pytania. 


(...) Otóż ze smutkiem zauważyłem, że Atar za- 
wsze było z czymś do tyłu w stosunku do konku- 
rencji, czyli Amigi. Zacznijmy od początku. Pier- 
wsza Amiga: grafika — 4096 kolorów, z czego 32 
na ekran, dźwięk — 4 przetwomiki C/A, nowo- 
czesna, wieloprocesorowa archiiektura. Pierwszy 
ST-ciak: grafika — 16 kolorów z 512, dźwięk — 
nędzny AY, przetwarzanie obrazu dużo wolniejsze 
niż w Amidze, nawet po wprowadzeniu Biittera. 
Usprawiedliwieniem może być fakt, że Amiga 
opracowana została nie przez Commodore, ale 
przez dwóch zdolnych zapaleńców (jeden z Ata- 
ri...), którzy poświęcili się ulepszaniu swojej ma- 
szynki. Tak więc Commodore, wykupując Amiga 
Corp., „przyszła na gotowe”. No, ale Atari miała 
dużo czasu na poprawienie niedociągnięć. Tym- 
czasem wprowadzony cztery lata później ST”, któ- 
rego nazywacie „Armniga killer”, nie był moim zda- 
niem aż taką rewelacją. Owszem miał rozszerzoną 
paletę kolorów, ale liczba wyświetlanych jedno- 
cześnie na ekranie pozostała nie zmieniona, a w 
tamtych czasach nawet pecety wyświetlały 256 
kołorów na ekranie. Wprawdzie w nowym Atar 
przyspieszono animację, a w możliwościach 
dźwiękowych przewyższa Amigę, jednak mało kto 
te ulepszenia wykorzystuje. 

Odpowiada Gandalf: A ja z smutkiem zauwa- 
żam, iż jesteś typowym zakompleksionym właści- 
cielem Atari ST. Spójrz jak z nie stabnącym zapa- 
tem Twoi zachodni koledzy wyciskają ze swoich 
ST-ków wszystko i jeszcze trochę ponad to. A na 
pewno nie są oni w lepszej sytuacji od Ciebie. 
Mają wokół siebie dziesięć razy więcej Amigow- 
ców z lepszymi programami i oprzyrządowaniem, i 
nie narzekają. 

Producenci, na przykład gier, nie licząc kilku 
wyjątków, nadal piszą swe programy pod wspólny 
mianownik — to im się bardziej opłaca. Owszem, 
istnieją rewelacyjne trackery i „grajki” typu CD Pla- 
yer, a także znakomite dema „for ST” onły”, jednak 
to trochę za mało dla posiadaczy SF, którzy 
chcieliby często oglądać swój komputer pracujący 
z wykorzystaniem wszystkich możliwości sprzęto- 
wych. 

Odpowiada Gandalf: Ilość kolorów w grach 
np. firmy Thalion zawsze była wyższa lub rów- 
na 32. Jest wiele firm które wykorzystują możli- 
wości ST i STE, ale Ty raczej bazujesz na progra- 
mach, które są dostarczone od piratów, którzy nie 
mają wszystkiego. 

inny drobny szczegół, świadczący o przemyśle- 


niu konstrukcji: w Bajtku 12/91 zamieszczono arty- 
kuł o emulatorach PC AT dla ST i Amigi. Amigow- 
cy muszą wyjąć procesor z podstawki, wstawić 
płytkę emulatora i problem z głowy. Natomiast po- 
siadacz ST, aby uruchomić emulator, musi go naj- 
pierw... przylutować do procesora lub, w przypad- 
ku ST, dokupić podstawkę za prawie 1 min zło- 
tych. 

Odpowiada Gandalf i Witek: Na Twoim miej- 
scu nie ufałbym tak testom Bajtka. Ilość układów, 
które są umieszczone na podstawkach zależy od 
szczęścia posiadacza Arnigi, wyjątkiem jest tu 
procesor, który w każdym przypadku jest wluto- 
wany. A nowe wersje emulatorów na STF nie po- 
trzebują już żadnej przejściówki. 

Kolejna sprawa to stacja dysków. W Amidze 
sterownik stacji nie dokonuje automatycznie deko- 
dowania sygnału od raz po odczycie, dlatego po 
użyciu nakładki typu Dos2Dos można bez probłe- 
mu czytać dyskietki z innych komputerów. W ST 
jest to niestety niemożliwe, choć ze względu na 
identyczny format zapisu możliwa jest wymiana 
danych z pecetem (...). 

Odpowiada Witek: Zewnętrzna stacja dysków 
(lub wewnętrzna jeśli umiesz podłączyć) w ST bez 
problemów na spółkę z GCR zapisuje i czyta dys- 
ki w formacie Macintosha. Uważam, że lepiej być 
standardowym. Mniej problemów. 

Sprawa systemów operacyjnych. Tyle złego 
mówi się o Workbenchu na Amidze, ale: 

1.Proszę porównać sobie wygląd ekranu z Ssys- 
temem operacyjnym na ST z TOS 1.6 (1989) i 
Amidze z Kick start 1.3 (1987). Moim zdaniem wy- 
głąd tego drugiego jest znacznie bardziej zachęca- 
jący. 

Odpowiada Gandalf i Witek: My mamy do 
tego bardziej praktyczne podejście. TOS jest wzo- 
rowany pośrednio na systemie operacyjnym Ap- 
ple, który jest uznawany za jeden z najlepszych. 
Kwestie estetyczne nie podlegają natomiast dys- 
kusji. 

2.Conajmniej trzy razy pojawiło się w ST'fanie 
zdanie typu: „W nowym TOS-ie wprowadzono..., 


jak w Amidze”. Wygląda na to, że twórcy TOS-u. 


dążą do upodobnienia go do systemu Amigi! I to z 
jaką opieszałością — kolorowe i „dwutazowe” 
ikonki, które były już we wspomnianym Kickstarcie 
1.3, pojawiły się dopiero w Falconie. Podobnie de- 
sign 3D, który był już w Amidze 500+. Natomiast 
najnowszy system Amigi pozwala na umieszczenie 
w tle ekranu dowolnego obrazka w fommacie TIF, 
co w Falconie030 zdaje się nie jest możliwe... 


Odpowiada Gandalf: Rozwój systemu opera- 
cyjnego opiera się na spostrzeżeniach użytkowni- 
ków. Każda jego modyfikacja to mniejsza zgod- 
ność i tu naprawdę nie ma się co spieszyć. A o 
opieszałość bym firmy Atari nie posądzał. Policzyć 
wystarczy tylko ilość wersji TOS-u. Jak bardzo 
niezgodny jest system dołączony do Amigi 500+ 
chyba wiesz. Jest tak, bo nie dano firmie Co- 
mmodore czasu na jego przetestowanie. Zresztą 
ta firma słynie z niedopracowanych systemów 
operacyjnych. 

A propos możliwości umieszczania w tle biurka 
obrazka — to jest możliwe nawet na zwykłym ST 
poprzez wiele programów i nakładek systemo- 
wych, z których za najwygodniejszą uważam 
Warp 9, który jest przy okazji programowym do- 
palaczem i poprzez akcesorium daje nam dostęp 
do bardzo rozbudowanego programu konfigurują- 
cego i użytkowego. Natomiast w Falconie jest to 
jeszcze prostsze ponieważ możemy uruchomić 
pod Multitosem (opis w Chip nr 3) dowolną prze- 
glądarkę do obrazków lub nawet player animacji, 
który działa w czasie gdy Ty robisz coś innego. 
Na dyskietce ST'fana jest dołączony program któ- 


ry Ci to umożliwi 

Denerwują mnie też ciągłe obietnice Atari, 
spełniane z wielkim opóźnieniem lub wcałe nie 
spetniane. Podobnie jak Wy, z przyjemnością czy- 
tam artykuły o ST-ciaku w starych „Komputerach”. 
I właśnie w kilku z nich przeczytałem, że specjaliś- 
ci z Atari „pracują nad” lub też „podobno opraco- 
wali” nowy, wspaniały układ graficzny. Raz była 
mowa o rozdzielczości 640 x 480, innym razem 
nawet 1024 x 1024 oczywiście w wielu kolorach. 
Kość ta miała być użyta w nowym Atar, nazywa- 
nym wówczas EST (chodziło zapewne o ST) i 
mającym zostawić konkurencję w tyle. Tymcza- 
sem, jak wiemy, możliwościom graficznym ST'da- 
leko do tych zapowiadanych. 

Odpowiada Gandalf: Z pewnością tak samo 
byś się wypowiadał na temat firmy Commodore 
gdybyś był użytkownikiem komputera tej właśnie 
firmy. Amigowcy już parę lat czekali na obiecane 
nowe kości graficzne, a teraz nie mogą się docze- 
kąć nowych kości muzycznych. Obiecany dwa la- 
ta temu DSP wciąż jest poza zasięgiem firmy Co- 
mmodore. Przepraszam, rok temu jakaś firma po- 
kazywała (bodajże na Cebicie) kartę z DSP do 
Amigi 3000 za jedyne 1200$. Natomiast Atari 
spełnia dane obietnice. Użytkownicy chcieli lepszą 
maszynę proszę oto ST”. Szybszą? Proszę macie 
TT. Za drogi TT? Na życzenie — Mega ST". Prze- 
nośny? Dwa modele: Stacy i ST Book (Commo- 
dore do dziś nie wyprodukowało żadnego kom- 
putera w wersji portable, tak jak większość firm na 
świecie. Jedynymi, które wyprodukowały własny, 
a nie klon, to Apple i IBM). Dwa lata temu Atar 
wyprodukowało jednego z pierwszych pentopów 
czyli ST Pada (jest to ST z rozpoznający pismo 
ręczne na ekranie), Oprócz tego, w ramach 
eksperymentu, wyprodukowało stację graficzną z 
transputerem czyli Abaq. Dziś Atari produkuje Fal- 
cony030, które sprzedają się wspaniale. 

Z pewnością nie wykorzystujesz wszystkich 
możliwości swojego ST, a co dopiero Falcona. 
Łatwo jest krytykować. Napisz lepiej jakiś pro- 
gram albo wykonaj jakąś przystawkę. Świat Amigi 
opiera się na zapale młodych ludzi. Jeśli będziemy 
tylko narzekać to Atari w Polsce pomimo Falcona 
zupełnie zaniknie. 

Teraz trochę o Falconie. Oburzacie się, że ktoś 
krytykuje go za małą pamięć i brak twardego dys- 
ku, podczas gdy na zdjęciu obok widnieje Fal- 
con 14 MB RAM, 65 MB HLD. Tytko czy przy ta- 
kiej konfiguracji funkcjonuje jeszcze zasada „Power 
without the price”? Dysponując grubym porttelem 
można rozszerzyć i RAM, i pamięci masowe, stąd 
wiadomo, że krytykującym chodziło o model pod- 
stawowy, czyli 1/0. Osobiście nie uważam braku 
twardziela za aż taką niedogodność — w końcu to 
komputer domowy. Jednak co do RAMu zga- 
dzam się w pełni z red. Komorowskim — sprzeda- 
wanie modelu z 1 MB pamięci to chybiony po- 
mysł. Podstawowy model Amigi 1200 to 2 MB 
RAM — wydaje się to nieco rozsądniejszym roz- 
wiązaniem niż w przypadku Falcona. Gdy już mó- 
wimy o Amidze 1200: to właśnie ten model (a nie 
4000 — jak pisaliście w trzecim ST'fanie) jest naj- 
bliższym konkurentem Falcona pod względem gra- 
fiki. Możliwości graficzne Amigi 1200 za cenę 900 
DM to bardzo korzystna oferta, mimo zastosowa- 
nia wolniejszego niż w Falconie procesora MC 
68ECO020. Dzięki użyciu nowych kości graficznych 
AGA osiągnięto ważne udogodnienie: liczba wy- 
świetlanych kolorów nie zależy już od rozdzielczoś- 
ci. 


Odpowiada Gandalf: Pomimo małej obudowy 
każdy będzie mógł wybrać sobie najodpowied- 
niejszą konfigurację swojego Falcona. 

Prawdopodobnie nie przeczytałeś wystarczają- 
co wnikliwie mojego opisu Falcona w czwartym 





numerze STfana. Rozdzielczość i ilość kolorów są 
to dwa niezależnie ustawiane parametry. Wyjąt- 
kiem jest tu tryb True Color ale tylko na monitorze 
VGA. Jest on dostępny tylko w rozdzielczoś- 
cią 320 punktów w poziomie (mowa oczywiście o 
konfigurowaniu na biurku GEM). 

W przypadku pracy bez twardego dysku traci 
się na przykład możliwość Hard Disk Recordingu. 

Natomiast pod względem grafiki Falcon sprawił 
mi pewien zawód. Możliwe, że ma szybką anima- 
cję; nie wiem, bo nie widziałem go w akcji. Ale 
użycie 18-bitowej palety kolorów nie było zbytnio 
na czasie. Standardem, do którego się od dawna 
dąży, jest przecież 24-bitowy kolor, dostępny już 
od dawna na specjalistycznych kartach graficz- 
nych. Producenci Amigi jakoś się z tym uporali i 
znowu Atar jest z czymś do tyłu... 65536 kolorów 
na ekranie to niezły wynik (szczególnie w porów- 
naniu z osiągnięciami poprzednich modeli), ale no- 
we Amigi wyświetlają tych kolorów 262144 czyli 
tyle, ile Falcon ma w ogółe do dyspozycji! 

Za największy błąd uważam jednak interiace. 
Przecież Amiga była krytykowana głównie z jego 
powodu i dlatego w końcu się go pozbyła. RÓw- 
nież w świecie pecetów walczy się z interlace'em. 
A tu — najnowszy model Atan i taka „niespodzian- 
ka”... 

Tryb VGA Falcona to również nic nadzwyczaj- 
nego. Współczesne karty tego typu w pecetach 
(nawet sktadakach) wyświetlają 256 kolorów przy 
rozdzielczościach 1024 x 7/68 czy 800 x 600, a 
640 x 480 to zwykle 32 768 lub 65 536 kotorów. 


Odpowiada Gandalf: Nie wiem skąd u Ciebie 
taki pesymizm. Z tego co piszesz, wynika, że nie 
miałeś w rękach ani Falcona ani Amigi 1200. 
Szybkość animacji, jak na razie, to 50 klatek na 
sekundę w trybie True Color i z rozdzielczoś- 
cią 768 x 576. „Tylko” 18-bitowa paleta to 64 
(słownie sześćdziesiąt cztery) odcienie dla jedne- 
go koloru. Już dawno stwierdzono, że oko ludzkie 
nie jest w stanie rozróżnić więcej niż 32 odcienie 
jednego koloru. Jeśli na przykład użyjemy tylko 
czterech kolorów, ale za to każdego z nich w 64 
odcieniach otrzymujemy 256 kolorów na ekranie. 
Jestem pewien, że nie będziesz w stanie rozróż- 
nić od siebie poszczególnych odcieni pomimo 
użycia tylko 4 kolorów. Rzecz jasna im więcej od- 
cieni tym łatwiej jest zrobić np.: przepływ barwny. 
Jest tylko jedno ale. Nic za darmo. Paleta 24-bito- 
wa to piękna rzecz lecz wymaga w trybach od 64 
do 256 kolorów (A1200 i 4000) karkołomnych ob- 
liczeń, w trakcie których, o ile nie mamy rozsze- 
rzenia Fast RAM, procesor zostaje zatrzymywany 
na czas wyświetlania obrazu, czyli może praco- 
wać tylko w trakcie przerwania pionowego i po- 
ziomego, a mógłby w tym czasie coś obliczać... 

Natomiast w trybie HAM 8 Amigi nie mają do 
dyspozycji 24-bitowej palety!!! Jak sama nazwa 
wskazuje jest to tryb Hold And Modyfy, czyli ilość 
kolorów zależy tylko od ilości bitplanów. I tak przy 
8 bitplanach w A1200 i 4000 (jest to maksimum) 
mamy na ekranie aż 262144 kolory. Przy 6 bitpla- 
nach (w A500) mamy ich 4096. Ale nie z pale- 
ty 16 milionów. I jest wspaniale tylko, że jest pe- 
wien niuansik w tej cudowności. Swoista tyżka 
dziegciu w beczce miodu. Mianowicie z samej 
struktury wyświetlania w tym trybie wynika, że 
można modyfikować niezależnie kolory tylko w co 
trzecim punkcie ekranu (O, 1, 2, tutaj zmień, 4, 5, 
6, i tu też już można!, itd.). Pozostałe muszą za- 
wierać informację o składowych koloru „główne- 
go” punktu i w związku z tym muszą być wyświet- 
lane w jednym z 32 kolorów które są aktualnie w 
rejestrach koloru. Liczba tych rejestrów od czasu 
A1000 jest wciąż taka sama, czyli 32. To jeszcze 
nie koniec. O lie obraz jest statyczny to nie ma 
problemu, w rejestrach kolorów są odpowiednie 
dane i tylko kanały DMA są zatkane przesyłaniem 
tej ilości informacji i to z racji swojej szerokości 
(opis DMA w następnym akapicie). Gorzej jeśli 
chcemy postawić punkt, którego kolor jest inny 
niż sąsiednie. Procesor zostałe zaprzęgnięty do 
zabójczej wręcz roboty. PRZELICZ CAŁY 





EKRANI!! | nie wykona tego nikt inny ponieważ 
jest to robione na podstawie programu i z tego co 
mi wiadomo ani Blitter ani Cooper nie są w stanie 
wykonać jakiegokolwiek programu. Co prawda są 
one w Stanie wykonać jakieś operacje na blokach, 
lub nawet przesunąć cały ekran bez pomocy pro- 
cesora, lecz są to operacje na adresach w pamię- 
ci lub na zmianach wartości poszczególnych bi- 
tów, ale nie operacje matematyczne z warunkami 
i skokami! 

Falcon posiada 256 rejestrów kolorów i jeśli by 
zrobić na nich to samo co w A1200 to ilość kolo- 
rów przekroczy zdolności percepcji kogokolwiek. 
Na dodatek, DSP może spokojnie zajnować się 
przeliczaniem wszystkiego i to zupełnie niezależ- 
nie od kogo i czegokolwiek. Jak już raz pisałem 
posiada on własną pamięć (32 KB) o 24-bitowej 
organizacji i jest kilkunastokrotnie szybszy od 
68030 chociażby z tego powodu, że jest taktowa- 
ny 32 MHz zegarem. Połączony jest (DSP) bezpo- 
średnio przez tzw. Host port z procesorem głów- 
nym, a poprzez 32-bitowe kanały DMA o pręd- 
kości przesyłu 1.2 MB/sec z resztą komputera. 
Dane mogą być skompresowane co jeszcze 
zwiększa ich prędkość przesyłu. 

Wracam do rozdzielczości, czyli tryb interlace. 
Co to wogóle jest interlace? Jest to tani sposób 
na zwiększenie rozdzielczości pionowej choć nie 
tyko. Są dwa typy interlace'u. Pierwszy masz 
możliwość codziennie oglądać w telewizji i z pew- 
nością jest on dla Ciebie znośny. Jest to tzw. Vi- 
deo interlace. Jeśli tak to jaka jest wtedy maksy- 
maina ilość lini dla standardowego sygnału telewi- 
zyjnego? Policzmy. Jeśli podzielimy sobie częstot- 
liwość synchronizacji pionowej przez synchroniza- 
cję poziomą, czyli 15,625 kHz/50 HZ, to się oka- 
zuje, że możemy wyświetlić maksimum 312.5 linii. 
Więc jak to się dzieje, że telewizyjny standard mó- 
wi o 625 liniach? To proste. Ekran składa się z 
dwóch półobrazów każdy po 312.5 linii. Najpierw 
przesyłane są linie nieparzyste potem parzyste. 
Zmiana następuje co 1/50 sek. Nie widać tego 
ponieważ półobrazy są wyświetlane na przemian. 
Jest to oszustwo dla naszego naiwnego oka ob- 
darzonego dużą bezwładnością. A dla nas te dwa 
półobrazy stanowią jedną całość. Podobną 
sztuczkę wykorzystuje się w kinie gdzie liczba 
obrazów jest powielana poprzez specjalną prze- 
stonę, która wirując odsłania i przysłania ten sam 
obraz parę razy na sekundę. W efekcie na ekran 
jest rzutowanych nie na przykład 24 klatek lecz 
72. 


Jak natomiast zrealizowano interlace w kompu- 
terach? Tutaj sprawa wygląda nieco inaczej. Jest 
jeden parametr, który ma decydujące znaczenie i 
on to zmusza producentów komputerów do sto- 
sowania interlace. Jest nim Pxel Takt często po- 
dawany jako maksymalna częstotliwość wizji. Ca- 
ła rzecz opiera się o wydolność systemu do gene- 
rowania ilości piksli na sekundę. Wartość piksel 
taktu jest to: ilość piksli w linii razy ilość linii, to 
musimy pomnożyć jeszcze przez ilość obrazów na 
sekundę. Przy rozdzielczości 640 x 400 mono 
otrzymujemy 256 000 punktów na ekranie. Musi- 
my teraz pomnożyć to przez ilość obrazów na se- 
kundę. W ST mono mamy ich 71. Daje nam to 18 
176 000 punktów do wygenerowania na sekundę, 
czyli 18,1 MHz. Do tego musimy doliczyć jeszcze 
czas trwania powrotu pionowego i poziomego. 
Tutaj pojawia się pytanie: jak to jest możliwe skoro 
procesor (CPU) jest taktowany 8 MHz? 


Policzmy. Procesor jedną instrukcją przesy- 
ła 16 bitów lub nawet 32, a czas wykonania tej 
instrukcji to około 6 cykli zegarowych. W najgor- 
szym wypadku jeśli doliczymy cykle oczekiwania 
na dostęp do szyny danych to możemy pomno- 
żyć jego zegar tylko przez 4. W efekcie otrzymuje- 
my 32 MHz. Pamiętajmy także o tym, że Shifter 
pobiera od razu 16 bitów z pamięci, co w wyso- 
kiej rozdzielczości ST jest informacją o 16 pun- 
ktach na ekranie. A przerwy pomiędzy rysowa- 
niem poszczególnych linii (tzw. czas powrotu linii) 
znany programistom jako HBL oraz pomiędzy po- 
szczególnymi obrazami, czyli czas na powrót pio- 
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nowy (VBL) są do wykorzystania przez CPU. W 
tym czasie procesor może robić sporo innych rze- 
czy. 

W naszym ST mamy maksymalny pixel takt 32 
MHz Z tego łatwo sobie wyliczyć maksymalną 
ilość punktów i linii, uwzględniając ilość bitpla- 
nów (1 bitplan=2 kolory, 2Bp=4kol., 4 Bp=16 kol. 
itd.) Te same ograniczenia dotyczą Amigi 500. Ma 
ona do dyspozycji 6 bitplanów w rozdzielczości 
poziomej 320 i 4 bitplany w 640. Można by się 
pokusić (na ST) o wyświetlenie 640 x 200 w 16 
kolorach, ale ilość czasu jaka pozostaje do dyspo- 
zycjj jest za mała na zrobienie czegokolwiek. 
Ewentualnie pozostają nam sztuczki na rejestrach 
kolorów jak w Amidze. Albo interlace. A jak ? Po 
prostu tak jak w np. Amidze, gdzie by wyświetlić 
większą ilość linii, rysowanie jednego półobrazu 
trwa nie 1/50 sekundy, ale 1/25. Tak więc przy ry- 
sowaniu linii parzystych nie widzimy już linii niepa- 
rzystych, a częstotliwość wyświetlania spada do 
25 Hz. W efekcie obraz pulsuje (w zależności od 
treści). Jeśli będziemy wyświetlać drobny raster 
czyli punkt zapalony i zgaszony na przemian to 
obraz się nie daje oglądać. Za to nasz piksel takt 
nie jest już mnożony przez 50 lecz przez 25 i 
można zwięszyć rozdzielczość. Teraz już chyba 
wszysko jasne. Tak samo się dzieje w kartach 
graficznych, z tym, że dysponują one wyższymi 
częstotliwościami w pionie np. 110 Hz, co po 
włączeniu interlace' u daje nam 55 Hz i całkiem 
przyjemny obraz. | tak wygląda sprawa interlace'u, 
który wcale nie został zlikwidowany w A1200 i 
4000. Nie widać go po prostu w trybie VGA, choć 
i tam jest on stosowany. 


A propos małych rozdzielczości Falcona. Ja 
również jestem zwolennikiem większych rozdziel- 
czości. Wrzuciłem pod „lupę” procesor wizyjny 
Falcona. Razem z Softmanem (Hallo, Wizard Ma- 
ker) spędziliśmy przy nim całą noc, ale efekty 
przeszły wszelkie nasze oczekiwania. Aktualnie 
poprzez krótki programik w katalogu Auto mogę 
sobie pracować z rozdzielczością od 800 x 600 
do 1124 x 843 na VGA. Aktualnie kończę pracę 
nad trybem 460 linii bez interlace'u w trybie TV. 
Oczywiście program rekonfiguruje nie tylko proce- 
sor wizyjny, ale i VDI, dzięki czemu działają z tymi 
rozdzielczościami wszystkie programy. Na przy- 
kład Calamus SL w 944 x 768, 256 kolorów wy- 
gląda wspaniale. Zresztą nie byliśmy sami. To sa- 
mo zrobili programiści z różnych grup w Francji w 
Niemczech i U.S.A. 

Nie podoba mi się nietypowość niektórych da- 
nych liczbowych dotyczących Falcona. Na przy- 
kład pamięć: przyjęło się, że jej rozmiar to któraś 
potęga dwójki. A w Falconie mamy ni stąd, ni zo- 
wąd 1, 4 lub 14 MB. Mądrzej byłoby chy- 
ba 2, 4, 8 i ewentualnie 16 MB. Podobnie rozdziel- 
czość — 7/68 x 480. Stosunek szerokości do wy- 
sokości obrazu wynosi tu 4:2,5. Tak więc na typo- 
wym ekranie monitora, o stosunku boków 4:3, u 
dołu i u góry muszą pojawić się czame pasy — 
nie wykorzystana powierzchnia ekranu. 

Odpowiada Gandałf: Tutaj popełniasz ewi- 
dentny błąd w obliczeniach. Krotność pamięci jest 
zależna od typu używanych kości pamięci i od or- 
ganizacji pamięci (8, 16, 32 ewentualnie 64 bity) 
czyli jakiej długości słowo jest pobierane z pamię- 
ci jedną instrukcją. Oczywiście im jest ono dłuższe 
tym szybciej działa komputer, bo rzadziej się od- 
wołują jego poszczególne układy do pamięci. Po- 
nieważ nie istnieją kości pamięci o pojemnoś- 
ci 512 Kbitów to nie ma fizycznej możliwości, aby 
pamięć o organizacji 32 bity miała rozmiar 2 MB. 
Co innego A1200. Dotyczy to oczywiście Chip 
RAM. Tam pamięć ma organizację 16-bitową i w 
związku z tym kanały DMA są 16-bitowe (tak jak 
w ST/ST). Stąd się bierze ten 1, 4, lub 16 MB 
RAM w Falconie. Ostania wartość — 16 MB — 
ulega redukcji, ponieważ dwa ostanie megabajty 
znajdują się w obszarze adresowym, który jest 
zajmowany przez porty wej/wyj, ROM, rejestry itd. 
Dlaczego tak to zorganizowano? Atari zaprojekto- 
wało ST w oparciu o najnowocześniejszy proce- 
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"TOS od środka część 2 


Kolejny odcinek cyklu „TOS od 
środka” zajmie dokończenie omó- 
wienia funkcji XBIOS-u. Na począ- 

tek jednak kilka wyjaśnień dla tych, 
co „pierwszy raz”. 

W systemie operacyjnym Atari ST zawarte jest 
wiele przydatnych procedur, pozwalających pro- 
gramiście na wykorzystanie prawie wszystkich za- 
sobów sprzętowych tego komputera. Zostały one 
podziełone na trzy podstawowe grupy: 

— GEMDOS zawiera funkcje niezależne od 
sprzętu, takie jak zapis/odczyt pliku, wprowadza- 
nie ciągu znaków, wydruk ciągu znaków, itp. 

— BIOS (patrz nr 3/92 STfana) zawiera pod- 
stawowe operacje zależne od sprzętu, takie jak 
odczyt/zapis sektora, zapis znaku na urządzenie, 
tp. 

— XBIOS (patrz nr 1, 2/93) zawiera dodatkowe 
operacje związane ze sprzętem, takie jak formato- 
wanie dyskietki, generowanie dźwięku, itp 

Do wywoływania funkcji XBIOS-u z poziomu 
asemblera służy instrukcja TRAP 14, parametry są 
przekazywane poprzez stos, wyniki zaś znajdują 
się w rejestrze DO. W wypadku, gdy nie chcemy 
zmieniać jakiegoś parametru, należy zamiast niego 
podać wartość —1. Należy pamiętać, że zawar- 
tość rejestrów DO do D2 i AO do A2 może ulec 
zmianie. Programujący w języku „C” mają do dys- 
pozycji funkcje biblioteczne (w przykładach oparto 
się na bibliotece kompilatora Turbo C), zaś zwo- 
lennicy Basica instrukcję XBIOS. Typ parametru 
(ego długość) jest podana zwykle przed jego na- 
zwą w następujący sposób: 

long — 32 bity, 4 bajty (długie słowo), 

int — 16 bitów, 2 bajty (słowo), 

char — 8 bitów, bajt. 

W przypadku gdy zwracany jest wskażnik do 
struktury, jej części składowe zostały opisane w 
odpowiedniej kolejności i również podano ich dłu- 
gość. 

Uwaga: 

Funkcje o numerach powyżej 37 ($25) nie są 
dostępne we wszystkich wersjach TOS-u i prze- 
znaczone do wykorzystania na komputerach SI” 
(niektóre modele) TT i Falcon, dlatego też opis ich 
zostanie ograniczony do najpotrzebniejszych. 

Oto omówienie poszczególnych funkcji: 


17 random 
ASEMBLER: 


random: move.w *$11,-(SP) 
trap *14 


addq.1l *2,SP 
BASIC: 
Y=Xbios(17) 
C: 


long Random( void ); 
Funkcja generuje 24-bitową 
liczbę pseudolosową (rejestr DQ). 


18 protobt 
ASEMBLER: 


protobt: move.w execflag ,-(SP) 
move.w disktype ,-(5P) 

move.l serialno ,-(SP) 

move.l buffer ,-(SP) 

move.w *$12,-(SP) 

trap %14 

lea 14(585P) ,SP 


BASIC: 


Y=Xbios($12,buffer ,serialno, 
disktype ,execflag) 


void Protobt ( 
long serialno, int 
execflag ); 

Funkcja służy do tworzenia sektora startujące- 
go (bootsektora). Znaczenie parametrów: 

int texecfiag — określa czy ów sektor jest wy- 
konywalny: 

0 — niewykonywalny, 

1 — wykonywalny, 

—1 — bez zmian. 

int disktype — typ dysku: 

0 — 40 ścieżek (jednostronny), 

1 — 40 ścieżek (dwustronny), 

2 — 80 ścieżek (jednostronny), 

3 — 80 ścieżek (dwustronny), 

—1 — bez zmian. 

iong serialno — 24-bitowy numer seryjny lub 
wartość —1, gdy z niego nie korzystasz. 

long buffer — adres 512-bajtowego bufora, w 
którym zostanie utworzony sektor startujący 
(adres musi być parzysty). 

Uwaga: Funkcja ta nie zapisuje sektora startu- 
jącego na dysku! Przed jej wywołaniem należy w 
buforze umieścić dokładne parametry dyskietki 
(długość sektora, ilość sektorów na Ścieżkę, tabli- 
ce FAT, itp.) oraz ewentualny kod startowy (czyli 
program w sektorze startującym). Funkcja, po wy- 
wołaniu, uzupełnia podane parametry o typ dys- 
ku, numer seryjny, określa czy bootsektor jest wy- 
konywalny (aktywny), oraz oblicza sumę kontrol- 
ną. Następnie należy jeszcze zapisać zawartość 
bufora do sektora 1, na ścieżce O, stronie O, najle- 
piej funkcją fiopwr. Struktura sektora startującego 
i dokładniejsze wyjaśnienie tych problemów zosta- 
ły przedstawione w oddzielnym artykule. 


void *buffer, 
disktype, int 


19 flopver 
ASEMBLER: 


flopver: move ,w count ,-(SP) 
move.w Side ,-(SP) 

move.w track,-(SP) 

move.w sector ,-(SP) 
move.w dev ,—-(SP) 

cir.l -(SP) 

move.l buffer ,-(SP) 

move.w *$15,-(SP) 

trap %14 

lea 20(SP),SP 


BASIC: 
Y=Xbios($13,buffer,filler,dev, 


sector ,track,side ,count ) 

GC: 

int Flopver( void *buf, void 
*filler, int devno, int sectno, 

int trackno, int sideno, int 
count ); 


Funkcja służy do weryfikacji sektorów na dys- 
ku. Poszczególne sektory są odczytywane, a ich 
zawartość porównywana z zawartością bufora. W 
wypadku różnicy funkcja zwraca ujemny kod błę- 
du, dokładny opis parametrów podano omawiając 
funkcjęfioowr XBIOS 9, ST”fan 1, 2/93). 


20 scrdmp 
ASEMBLER: 


scrdmp: move.w *$14,-(SP) 
trap %14 
addq .l1 


BASIC: 
Y=Xbios($14) 


*R,SP 


void Scrdmp( void ); 

Funkcja wykonuje kopię ekranu na drukarce 
(analogicznie jak kombinacja klawiszy ALT + 
HELP). Parametry drukarki należy ustawić przy 
pomocy funkcji nr 33 (setpr). 


21 cursconf 
ASEMBLER: 
cursconf: move.w rate ,-(S8P) 


move .w function,-(58P) 
move .w *$15 ,-(8P) 


trap 14 
addq.1l %6 ,SP 
BASIC: 


Y=Xbios($15,function,rate) 

C: 

int Cursconf ( 
rate ); 

Funkcja pozwala ustawiać lub odczytać, już 


ustawione, parametry pracy kursora. Znaczenie 
parametrów: 


int function: 

0 — wyłącz kursor, 

| — włącz kursor, 

2 — włącz miganie kursora, 

3 — wyłącz miganie kursora, 

4 — ustaw częstotliwość migania, 

5 — odczyt częstotliwości migania kursora. 

int rate — częstotliwość migania kursora (w 
1/50 sekundy). 


int function, int 


22 settime 
ASEMBLER: 


settime: move.1l time ,-(SP) 

move.w *$16 ,-(SP) 

trap 714 

addq.l 

BASIC: 

Y=Xbios($16 ,time) 

C: 

void Settime( unsigned long ti- 
me ); 

Funkcja pozwala na ustawienie daty i czasu (w 
systemie 24-godzinnym). Poszczególne bity para- 
metru longtirme mają następujące znaczenie: 

bity 0-4 — sekunda (dzielone przez 2), 

5—10 — minuta, 

11-15 — godzina, 

16-20 — dzien (1-31), 

21-24 — miesiąc (1-12), 

25-31 — rok (od 1980). 


*6 ,SP 


23 gettime 
ASEMBLER: 


gettime: move .w *$17 ,-(SP) 
trap +14 


addq.1l *2,8P 
BASIC: 
Y=Xbios($17) 
C: 


long Gettime(void) 
Funkcją tą można odczytać aktualną datę i 
Czas w podanej wyżej postaci. 


24 bioskeys 
ASEMBLER: 


bioskeys: move.w *$18 ,-(SP) 


DSARORZO GO KARDON OE ROC OOZNENACAOZOAONAACZORKAKĄ 1115 


trap *14 
addq.l *2,SP 
rts 

BASIC: 
Y=Xbios($18 ) 
C: 


void Bioskeys(void) 
Funkcja przywraca standardowy układ klawia- 
tury. 


25 ikbdws 
ASEMBLER: 
ikbdws: move.1l pointer,-(SP) 


move.w number ,-(SP) 
move.w *$19 ,-(SP) 


trap %14 

addq.1l *8 ,SP 

BASIC: 

Y=Xbios($189 ,number ,poin- 
ter ) 

C: 

void Ikbdws( int count, void 
*ptr ); 


Ta funkcja pozwala przesyłać polecenia do 
procesora klawiatury. Parametr long pointer wska- 
zuje ciąg przesyłanych znaków, a int number 
określa ich ilość minus 1. Oto kilka podstawowych 
rozkazów do procesora klawiatury: 

$08 — nakazuje procesorowi klawiatury auto- 
matyczne zwracanie względnej pozycji myszy po 
jej ruchu, 

$OF — ustawienie początku osi Y na dole, 

$11 — ustawienie początku osi Y na górze, 

$12 — wyłącz mysz, 

$13 — zatrzymaj przesyłanie danych do proce- 
sora głównego, 

Dokładniej komunikacja z klawiaturą zostanie 
opisana w jednym z odcinków cyklu „Szara 
skrzynka”. 


26 jdisint 
ASEMBLER: 
jdisint: move .w number ,-(SP) 
move .w *$1A,-(SP) 

trap *14 
addq .l1 


C: 

void Jdisint(int number); 

Funkcja służy do wyłączania przerwań MFP. 
Parametrem jest numer przerwania (0-15). Do- 


kładny opis przerwań MFP jest zamieszczony w 
artykule „Szara skrzynka cz.2". 


*4,SP 


27 jenabint 
ASEMBLER: 


jenabint: move.w number ,-(SP) 

move.w *$1B,-(SP) 

trap *14 

addqą.l 

C: 

void Jenabit(int number) 

Funkcja pozwala na wyłączanie przerwań MFP. 
Parametrem jest również numer przerwania. 


*4,SP 


28 giacces 
ASEMBLER: 
giaccess: move .w register,—(S8P) 


move .w data,-(SP) 
move.w *$1C,-(SP) 


trap 14 

addq.1l *6 ,SP 

BASIC: 

Y=Xbios (410 ,data,regis- 
ter ) 


C: 

int 
gister ) 

Funkcja ta pozwala na dostęp do rejestrów ge- 
neratora dźwięków YM 2149. Parametr int register 
określa numer rejestru (0—15), a parametr int da 
ta 8-bitową liczbę ładowaną do rejestru. Bit siód- 
my parametru register określa czy rejestr ma być 
zapisywany (1), czy odczytywany (0). Dokładny 
opis rejestrów układu YM 2149 znajdzie się w jed- 
nym z kolejnych numerów ST'fana. 


Giaccess(int data,int re- 


29 ofgibit 
ASEMBLER: 


offgibit:move.w bitnumber ,-(SP) 
move.w *$1D,-(SP) 


trap *14 
addqą.1l *4,SP 
BASIC: 


Y=Xbios($1d,binumber) 

C: 

void offgibit(bitnumber) 

Funkcja ta pozwala ustawić poszczególne bity 
portu A układu YM 2149 na O. Parametr int bit- 
number określa, które bity mają przyjąć war- 
tość O. 

30 ongibit 

ASEMBLER: 

ongibit: move.w bitnumber,-(SP) 

move.w *$1E,-(SP) 

trap 714 

addq .l1 


BASIC: 

Y=Xbios($1E, 

C: 

void Ongibit(int bitnumber) 

Funkcja ta pozwala ustawić poszczególne bity 
portu A na 1 (patrz wyżej). Parametr int bitnumber 
określa, które bity mają przyjąć wartość 1. Po- 
szczególne bity portu A mają następujące znacze- 
nie: 

bit O — wybór strony dysku, 

1— napędA, 

2 — napęd B, 

3 — sygnał RTS złącza RS 232, 

4 — sygnał DTR złącza RS 232, 

5 — sygnał STROBE złącza Centronics, 

6 — sygnał GPO na złączu monitora (Atari ST/ 
ST”, CLK8/16 (Mega ST'); SPEAKER ON (TT), 

7 — sygnał uaktywnia złącze LAN (O) lub SE- 
RIAL 2 (tylko Mega ST" i TT). 


*4 ,SP 


bitnumber ) 


31 xbłimer 
ASEMBLER: 


xbtimer: move.l vector ,-(S5P) 
move.w data,-(SP) 

move.w control ,-(SP) 

move.w timer ,-(S5P) 

move.w *$1F,-(SP) 


trap 714 

lea 182(5P) ,SP 

GC: 

void Xbtimer( int timer, int 
control, int data, void (*ve- 
ctor)() ); 


Funkcja pozwala na ustawienie parametrów 
przerwania zegarów MFP. Oto znaczenie parame- 
trów: 

int tiimer — numer zegara: 


0 — zegarA, 
1 — zegar B, 
2 — zegar C, 
3 — zegar D. 


int control — tryb pracy zegara wpisywany do 
rejestrów TAC, TBCAR lub TCDR, 


int data — dane wpisywane do rejestrów 


TADR, FBDR, TCDR, TDDR, 

long vector — adres procedury przerwań da- 
nego zegara. 

Uwaga: Funkcja ta ustawia MFP w trybie pro- 
gramowym zakończenia obsługi przerwania. Do- 
kładny opis przerwań i rejestrów MFP znajduje się 
w artykule „Szara skrzynka cz.2". 


32 dosound 
ASEMBLER: 


dosound: move.l pointer,-(SP) 
move.w *$20,-(SP) 

trap *14 
addq . 1 


BASIC: 

Y=Xbios($20,pointer) 

C: 

void *Dosound(void *pointer) 

Funkcja pozwala na generowanie dźwięku za 
pomocą układu YM 2149. Parametr kong pointer 
wskazuje ciąg poleceń dla generatora dźwięków. 
Oto najważniejsze rozkazy: 

$00-$0F — bajt następujący po tym rozkazie 
jest ładowany do odpowiedniego rejestru (0-15) 
układu YM 2149. 

$80 — bajt po tym rozkazie jest ładowany do 
rejestru tymczasowego. 

$81 — po tym rozkazie występują następujące 
parametry: 

— numer rejestru, do którego zostanie załado- 
wana zawartość rejestru tymczasowego (patrz 
rozkaz $80), 


— wartość która będzie dodawana do rejestru 
tymczasowego, 


— końcowa wartość rejestru tymczasowego. 


Rozkaz $81 ma następujące działanie: zawar- 
tość rejestru tymczasowego jest ładowana do 
wskazanego rejestru generatora, następnie do re- 
jestru tymczasowego jest dodawana odpowiednia 
liczba i operacja się powtarza do momentu prze- 
kroczenia w rejestrze tymczasowym wartości koń- 
cowej. 


*6 ,SP 


33 setprt 
ASEMBLER: 


setprt: move.w config,-(SP) 
move.w *$21,-(SP) 

trap *14 
addq . 1 


BASIC: 

Y=Xbios(21,config) 

C: 

int Setptr(int config) 

Funkcja pozwala ustawić konfigurację drukarki 
znaną z Tablicy Kontroinej (Kontrollfeld lub Control 


Panel. Oto znaczenie poszczególnych bitów pa- 
rametru int config: 


bit 0 — drukarka mozalkowa (0) lub rozetko- 
wa (1), 

1 — kolorowa (0) lub czarno-biała (1), 

2 — 15-calowa (0) lub 10-calowa (1), 

3 — tryb DRAFT (O) lub tryb korespondencyj- 
ny (NLQ) (1), 

4 — złącze Centronics (0) lub złącze RS 232 (1), 


5 — papier perforowany (0) lub pojedyncze 
kartki (1), 


15 — zawsze O. Podanie wartości —1 pozwala 
na odczyt aktualnych parametrów. 


+4 ,8P 


34 kbdvbase 
ASEMBLER: 


kbdvbase: move.w *$82,-(SP) 
trap *14 


addq.1 *2,8P 
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C: 

long *Kbdvbase( void ); 

Funkcja zwraca adres tablicy wektorów klawia- 
tury, zawierającej wskaźniki do procedur obsługi 

. MIDI, myszki, zegara i joysticka. Tablica ma nastę- 

pującą strukturę: 

long midivec — adres procedury obsługi MIDI, 

iong vkbderr — adres procedury obsługi błędu 
klawiatury, 

iong vmiderr — adres procedury obsługi błędu 
MIDI, 

long statvec — status IKBD, 

long mmousevec — adres procedury obsługi 
myszki, 

long clockvec — adres procedury obsługi ze- 
gara, 

long joyvec — adres procedury obsługi joysti- 
cka. Procedura wskazywana przez midivec prze- 
pisuje dane otrzymane z wejścia MIDI (młodszy 
bajt rejestru DO) do bufora. Procedury stavec, mo- 
LISEvEC, ciockvec i joyvec otrzymują w rejestrze AO 
wskaźnik do przetwarzanych danych. Własna 


procedura powinna być zakończona rozkazem 
RTS. 


35 kbrate 
ASEMBLER: 
kbrate: move.w repeat 


move.w delay ,-—-(SP) 
move.w *$25,-(SP) 


„-(8P) 


trap %14 
addq.1l *6 ,SP 
BASIC: 


Y=Xbios($25,delay,repeat ) 

C: 

int Kbrate( 
psat ); 

Funkcja ustawia częstotliwość powtarzania kla- 
wiatury (parametr int repeat) oraz czas po jakim 
nastąpi pierwsze powtórzenie (parametr int delay). 
Podanie parametru —1 powoduje, że dana war- 
tość pozostaje niezmieniona. Funkcja zwraca ak- 
tualnie ustawione wartości: bity 0-7 rej. DO to pa- 
rametr repeał, a bity 8-15 to wartość parametru 
delay. 


int delay, int re- 


36 vsync 
ASEMBLER: 


vsync: move.w *$25 ,-(SP) 
trap %14 
addq .l 


BASIC: 
Vsync 
C: 


void Vsync(void) 
Funkcja oczekuje na przerwanie VBL. 


"a aoP 


38 supexec 
ASEMBLER: 


supexec: move.l adr,-(SP) 
move .w *$26 ,—-(SP) 

trap *14 
addq .l 


C: 
long Supexec( long (*adr)() ); 
Funkcja przełącza procesor w tryb supervśsor i 


wywołuje podprogram wskazywany przez para- 
metr long adr. 


*2R,SP 


41 fioprate 
ASEMBLER: 


floprate: move.w seekrate ,-(S5P) 
move .w drive ,-(SP) 

move.w *$29 , -(SP) 

trap 14 


addq.1 *6 ,8P 


C: 

int  Floprate( 
seekrate ); 

Funkcja służy do ustawienia czasu oczekiwania 
przy przejściu głowicy stacji dyskietek ze Ścieżki 
na Ścieżkę. 

int drive — numer napędu A: — O; B: — 1, 

int seekrate — czas zmiany Ścieżki O — 6ms; '1 
— 12ms; 2 — 2ms; 3 — 3ms. 


int drive, int 


42 DMA read 
ASEMBLER: 


dmaread: move.w devno ,—(8P) 
pea buffer 

move .w count ,-(SP) 

move.l sector ,-(SP) 

move.l sector ,-(SP) 

move.w *$2A,-(SP) 


trap %14 

lea $E(SP) ,SP 

C: 

int [MAread( long sector, int 
count, void *buffer, int devno ); 


Funkcja służy do odczytu sektorów z dysków 
twardych podłączonych do złącz SCSI i DMA 
(patrz rwabs). Uwaga: Funkcja pozwala na do- 
stęp do całego dysku i nie uwzględnia podziału 
na partycje. Parametry mają następujące znacze- 
nie: 

long sector — numer sektora początkowego, 

int count — ilość sektorów, 

long buffer — adres bufora, 

int devno — numer urządzenia: 

0-7 — dyski ACSI o numerach 0-7, 

8—15 — dyski SCSI o numerach 0-7. 

Funkcja zwraca O lub ujemny kod błędu. 


43 DMA write 
ASEMBLER: 
dmawrite: move.w devno ,-(SP) 


pea buffer 

move .w count ,-(SP) 
imove.l1 sector ,-(SP) 
move.l sector ,-(SP) 
move.w *$2RA,-(SP) 


trap *14 

lea $E(SP) ,SP 

C: 

int DMAwrite( long sector, int 
count, void *buffer, int devno ); 


Funkcja służy do zapisu sektorów na dyski 
twarde podłączone do złącz SCSI i DMA (patrz 
rwabs). Uwaga: Funkcja pozwala na dostęp do 
całego dysku i nie uwzględnia podziału na party- 
cje, ponadto przy błędnym podaniu parametrów 
możliwe jest zniszczenie tablicy partycji i utrata za- 
wartości dysku. Parametry mają następujące zna- 
czenie: 

long sector — numer sektora początkowego, 

int count — ilość sektorów, 

long buffer — adres bufora, 

int devno — numer urządzenia: 

0-7 dyski ACSI o numerach 0-7, 

8—15 dyski SCSI o numerach 0-7. 


Funkcja zwraca O lub ujemny kod błędu. 


64 blitmode 
ASEMBLER: 


blitmode: move.w mode ,-(SP) 
move.w *$40,-(SP) 

trap %14 
addqą.l 


C: 
int Blitmode( int mode ); 
Funkcja pozwala kontrolować pracę blittera. 


Poszczególne bity parametru int mode mają na- 
stępujące funkcje: 


*4 ,SP 


bit O — blitter wytączony (O) lub blitter włączo- 
ny (1), 

bit 15 zawsze O. 

Gdy jako parametr mode podamy —1 można 
odczytać status blittera. Poszczególne bity statusu 
mają następujące znaczenie: 

bit O — blitter wyłączony (O) lub włączony (1), 


1 — gdy jest równy O blitter jest niezainstalo- 
wany, 


15 zawsze O. 


80 esetshift (tylko TT) 
ASEMBLER: 


esetshift: 
-(sP) 

move .w *50 ,-(sp) 

trap %14 

addq.l *4,sp 

C: 


int Esetshift( int shftMode ); 

Funkcja ustawia rozdzielczość ekranu w kom- 
puterach Atari TI. Poszczególne bity parametru 
int shiftmode mają następujące znaczenie: 


bit 15 — tryb smear, 

12 — tryb hyper mono (odcienie szarości za- 
miast kolorów), 

bity 8—10 — wartość zapisana na tych bitach 
określa rozdzielczość: 

0— 320 * 200/16 (niska ST), 

1 — 640 * 200/4 (średnia ST), 

2 — 640 * 400 (wysoka SI), 

4 — 640 * 480/16 (średnia TT), 

6 — 1280 * 960 (wysoka TT, monitor ECL), 

7 —320 * 480/256 (niska TT), 


bity 370 — numer banku kolorów (w rozdziel- 
czościach 16 kolorowych paleta 256 kolorów jest 
podzielona na 16 banków). 


Tryby graficzne zgodne z ST/ST" można usta- 
wiać przy pomocy funkcji setscren (XBIOS 5). 


move .w shiftmode, 


81 egetshift (tylko TT) 


ASEMBLER: 

egetshift: move.w *$51,-(sp) 
trap 714 

addq.1l *Aa,sp 

C: 


int Egetshift( void ); 

Funkcja pozwala rozpoznać tryb graficzny 
komputera Atari TT. Zwracana dana (rejestr DO) 
ma format identyczny jak parametrshiftmode fun- 
kcji esetshift (BIOS 80). 


83 esetcolor (tylko TT) 
ASEMBLER: 
esetcolor: move.w color,-(sp) 


move.w colornum,-(sp) 
move.w *$553,-(sp) 


trap 714 

addq.1l %6 ,sp 

C: 

int  EsetColor( int colorNum, 


int color ); 


Funkcja ustawia rejestry kolorów komputera 
Atari TT. Znaczenie parametrów: 


int coomum — numer rejestru koloru (0-255), 

int color — wartość określająca żądany kolor. 

To już wszystkie ważniejsze funkcje XBIOS-u, 
za miesiąc ostatnia i najważniejsza część TOS-u 
— GEMDOS. 


LITERATURA: 

ST Profibuch (Jankowski, Rabich, Reschke), 
GFA Basic fir Insider (Plenge), 

ST Intem (autor nieznany). 
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«" Porozmawiać z Atari? 


Poniższy artykuł ma na celu za- 
poznanie czytelnika z zagadnieniem 
komputerowego rozpoznawania 
mowy. Moim zamiarem nie będzie 
jednak przedstawienie problemu ze 
wszystkimi szczegółami lecz jedy- 
nie ogólne jego zarysowanie. 


Na wstępie należy zastanowić się dlaczego te- 
mat komputerowego rozpoznawania mowy staje 
się coraz częściej poruszanym zagadnieniem w li- 
teraturze Światowej. Okazuje się, że odpowiedź 
jest prosta. Otóż ogólne zainteresowanie tematem 
jest proporcjonalne do możliwości technicznej je- 
go realizacji. Nowoczesna technika komputerowa 
pozwala na realizowanie pracochłonnych operacji 
matematycznych w coraz krótszym czasie. Tak 
się nieszczęśliwie składa, że proces automatycz- 
nego rozpoznawania należy do grupy zadań o wy- 
sokiej złożoności algorytmów. Temat wydaje się 
być na tyle atrakcyjnym, że mimo wielu trudności 
wzmaga się siły w kierunku stworzenia skutecznie 
działającego systemu. 


Dlaczego wybrano sterowanie gło- 
sem ludzkim? 


Ponieważ jest to najbardziej naturalny sposób 
porozumiewania się wśród ludzi. Z tego powodu 
dąży się do nauczenia różnych maszyn i urządzeń 
elektronicznych wykonywania poleceń wydawa- 
nych głosem. Wiele zadań można w ten sposób 
znacznie uprościć. Wyobrażmy sobie np. elektro- 
niczny słownik języków obcych. Korzystanie z je- 
go zasobów polegać może na prostym mówieniu 
tekstu, a nasz elektroniczny kolega tłumaczy tekst 
w czasie rzeczywistym na obcy język. Inne cieka- 
we zastosowanie systemu to np. udostępnianie 
danych przez telefon po rozpoznaniu głosu mów- 
Cy, a także hasła. W szczególnym przypadku mo- 
że to być ogólnie dostępna informacja telefonicz- 
na o numerach abonentów. Interesujące jest rów- 
nież otwieranie drzwi tylko upoważnionym oso- 
bom, których próbki głosów zapamiętał wcześniej 
komputer. 


Teraz trochę teorii. 


Algorytmy rozpoznawania mowy można gene- 
ralnie podzielić na dwie grupy: te zależne od 
mówcy oraz te od niego niezależne. 


Algorytmy grupy pierwszej są zdecydowanie 
łatwiejsze w realizacji natomiast grupa druga znaj- 
duje szersze zastosowanie. Z tego względu więk- 
szość obecnie produkowanych kart dla kompute- 
rów typu IBM posługuje się metodami grupy pier- 
wszej. Konsekwencją takiego rozwiązania jest ko- 
nieczność nauczania komputera rozpoznawania 
kilku głosów. Może się okazać, że nasz system 
nie jest w stanie zapamiętać informacji o głosach 
wszystkich jego użytkowników. W takim przypad- 
ku pozostaje tylko zakupić znacznie szybszy kom- 
puter (lub kartę) i zastosować algorytm działający 
niezależnie od mówcy. Nie należy jednak trakto- 
wać grupy pierwszej jako swego rodzaju protezy 
dla wolnych maszyn. Często istnieje potrzeba se- 
iektywnego traktowania użytkowników systemu co 
ma zastosowanie np. w przypadku konieczności 
ochrony zasobów komputera przed niepowołany- 
mi osobami. 


Dokonując dalszego podziału metod rozpozna- 
wania mowy możemy wyróżnić metody operujące 
na całych hasłach, wyrazach, fonemach i mikrofo- 
nemach. Projektując system sterowany głosem 
należy w pierwszej kolejności dokonać wyboru 
jednej z w/w opcji. Należy pamiętać jednak o tym, 
że im krótszy jest jednorazowo analizowany syg- 
nał tym szybciej otrzymamy wynik. Oczywiste jest 
bowiem, że liczba możliwych do utworzenia haseł 
jest większa niż liczba istniejących wyrazów. Po- 
dobnie można postąpić z wyrazami, w których 
analizie poddane będą tylko fonemy (czyli w pew- 
nym sensie głoski). Wyrazów istnieje kilkadziesiąt 
tysięcy, natomiast fonemów tylko kilkadziesiąt. Nie 
wolno zbyt szybko popadać w skrajny optymizm i 
napisać program analizujący mowę na poziomie 
fonemów. Okazuje się, że i w tej materii przyroda 
zadbała o utrudnianie życia. Otóż stopień skom- 
plikowania algorytmu rośnie wraz ze skracaniem 
wyodrębnionych jednostek logicznych użytych do 
analizy. W związku z tym spada również pewność 


działania naszego programu. Konieczne jest w ta- 
kim przypadku wyodrębnianie większej ilości para- 
metrów z analizowanego sygnału. Przytoczona te- 
oria uzyskała potwierdzenie w praktyce. Osobiście 
nie spotkałem się z kartą (dla IBM), która odważy- 
łaby się zejść poniżej poziomu wyrazów. W tym 
momencie należy oddać pokłon w kierunku kom- 
puterów Atari. Specyfika programowania proceso- 
rów Motorola 68xxx oraz zastosowanie nowej 
koncepcji analizy sygnału mowy pozwoliło na im- 
plementację analizatora mowy na tych kompute- 
rach. Mało tego! Program działa na poziomie mi- 
krofonemów! Przykładowo rozpoznanie przecięt- 
nej długości słowa zajmuje komputerowi Atar 
Mega ST” ok. 8 sekund. Może wynik nie jest dla 
osób niewtajemniczonych szokujący, ale pozwala 
to przypuszczać, że wykonanie tej samej proce- 
dury na Atari Falcon z wykorzystaniem procesora 
DSP 56001 pozwoli na pracę w czasie rzeczywis- 
tym i jeszcze zostanie sporo czasu na inne opera- 
cje. Można sobie wyobrazić edytor tekstu, które- 
mu dyktujemy tekst. Myślę, że należy jeszcze 
przybliżyć pojęcie mikrofonemu. Prawie każdy fo- 
nem składa się z kilku do kilkudziesięciu podob- 
nych do siebie kawałków zwanych właśnie mikro- 
fonemarmi. Inaczej mówiąc mikrofonem jest to naj- 
mniejsza logiczna cząstka głosu jaką można wyl- 
zolować. 

Powyższy artykuł został napisany przede 
wszystkim z myślą o programistach, którzy chcie- 
liby popróbować swoich sił w temacie kompute- 
rowego rozpoznawania mowy. W przypadku zain- 
teresowania się czytelników niniejszym tematem w 
niedługim czasie powinny ukazać się kolejne arty- 
kuły bardziej przybliżające zagadnienie. Jako mia- 
rę atrakcyjności artykułu przyjmuję ilość listów 
przysłanych pod adres: 

Marek Szopiński 

ul. Swarzewska 50c/1 1 

81-059, Gdynia. 

Listy mogą zawierać również propozycje do in- 
nych artykułów. 
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Program za grosik 


Spis programów PUBLIC DOMAIN dostępnych na 
ATARI ST. (Podawane są kolejno: nr dysku, wymagania 
sprzętowe N, Ś, W — rozdzielczości, 1MB — min. 1MB 
RAM, E-ST, TT — populama TT-ka, F — tylko dla 
Falcona, tytuł, krótki opis): 

001. Ś,W UNITERMINAL — jeden z najlepszych 
programów komunikacyjnych. 

002. W KRABAT — szachy. 

003. W PUZZLE — ciekawa koncepcja i dobra reali- 
zacja. 

004. W BALLERBURG — ostrzał artyleryjski za- 
mków bawiąc, uczy balistyki. 

005. W PATIENCE — dla przesądnych pasjans. 

006. W HUANG SHI — starochińska gra logiczna, 
wykonanie jak na MACINTOSH 'u. 

007. W MINI MIND — populama niegdyś gra w od- 
qadywanie położenia pionów i kolorów. 

W GERHILDS CHALLANGE — gra o fabule zbliżo- 
nej do bilardu lub golfa. 

008. N ROSEMARY — papier, kamień, nożyczki, 
stawką bielizna trzech pań. 

Ś,W WABADOO — gra zręcznościowa, obroń miasto 
przed wrogiem. 

009. Ś,W BIORYTMY — rysowanie biorytmów. 

N,W FRACTION ACTION — edukacja, nauka dzia- 
tań na ułamkach. 

010. Ś,W FCOPY 3.0 — najpopulamiejszy program 
kopiujący. 


N,Ś,W RAMDYSK. 

Ś,W SUPERFORMATER — program formatujący 
dyski w podwyższonej gęstości. 

N,Ś,W TIME ACC — zegar i kalendarz w akcesorium. 

N,Ś,W WORD 400 ACC — proste akcesorium-edytor 
tekstu. 

011. NE CHRONICLES OF OMEGA — pierwszy 
poziom przebojowej gry firmy ARC. 

012. W SPACE INVADERS — kosmiczni najeżdźcy i 
Ty, bohaterski obrońca. 

W ANDURIL — podróże aniołka po tajemniczym labi- 
ryncie. 

W DIAMOND — klon BOULDER DASH'a. 

013. W QUIZ — edukacja, program testujący wiado- 
mości. 

W PAUK — edukacja, „dzięcioł”, program uczący. 

W HYPERVOC — edukacja, słownik angielsko-nie- 
miecki (inne języki po dokonaniu korekt). 

014. Ś,W,1MB FOREIGN AFFAIR — zdigitalizowany 
utwór Mike'a Oldfielda. 

015. NNEOCHROME — program malarski i przykła- 
dowe rysunki. 

S MICROCAD — program rysunkowy. 

W DOODLE — program graficzny. 

016. S,W TERM ST — program komunikacyjny. 


017. W FAST LIFE — symulacja rozwoju populacji 
(pole 640x400). 
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innych możliwości. 

018. W ZEITMANAGER — organizator czasu. 

019. Ś,W,1MB COME ON, COME ON — digitaliza- 
cja utworu Bronskie Beat. 

020. W CARPET, DREI D, FUNKTION, PLOTTER 
— programy generujące wykresy funkcji. 

021. W,1MB FOOTBALL MANAGER — gra strate- 
giczna, opieka nad drużyną piłkarką, transfery, finanse. 

022. Ś$,W ZX 81 EMULATOR + 65 gier — emulator 
legendamego już dziś SINCLAIR ZX 81. 

023. N,E, STE CONNEX + moduły ALF, HARLEY M, 
J.M. JARRE, JUNGLE, MAGNETIC, RIPPED, SHIT pro- 
gram do odtwarzania modułów muzycznych z Amigi + 
moduły STEREO. 

024. N XENON II — fantastyczna strzelanina, lecz w 
wersji demo tylko 2 etapy. 

025. N,1MB AUDIO SCULPTURE, HARLEY, J.M, 
JUNGLE, KREM, MIX, MUSIC, RAZOR, RIP, VIVEMOI 2 
— sound tracker na ATARI ST; obsługuje niestandardo- 
we wyścia centronics, catridge, 8 modułów muzycznych, 
program kompatybilny z przystawką STEREO do ATAR 
ST. 

026. N ST CONNEX, DAWN, KREM, MIX, RAŻOR. 
RSI — jak dysk 023. wersja na ST, 5 utworów. 

027. Ś,W BIORYTMY — szereg programów do ge- 
nerowania wykresów biorytmów, również biorytmy par- 
tnerskie, wykresy wypadkowe, itp. 
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028. W,1MB DRINK BAR — baza danych dla... bar- 
mana (dziesiątki drinków !). 

029. W,1MB WIENNA — baza danych dotycząca 
Wiednia, plan miasta, plan metra, 130 najważniejszych 
budynków, ok. 140 ulic, odległościomierz. 

030. W AUDIO 2060 — program do drukowania na- 
iepek na CC, DAT, CD, LP. 

W CP6-ETIKET — program do drukowania nalepek 
na dyski 3,5 , przy użyciu NEC CP6, druk kolorowy! 

031. W WIZZY — głodna dźdżownica... uważaj, by 
nie zjeść swojego ogona. 

032. N STAR WARS — demo; zdigitalizowane frag- 
menty filmu, ponad 1 minuta dźwięku i 150 obrazów! 

033. AMEGAS, AXEL F, CREMONA, DRAG, DRA- 
GON2, KUTREMIX — moduły do odtwarzania przez 
np.: ST/E CONNEX, AUDIO SCULPTURE, itp. 

034. BLUEMONDAY, ORPHEUS, PARALA, POINT, 
REVOLUTION, SALWIK, SMOKE, SPACENA — jak 
dysk 033. 

035. N,1MB SNOWMAN — jeden z najpiękniejszych 
programów demonstracyjnych, wzruszająca histońa przy- 
jażni chłopca i bałwanka. 

036. N FINE LINE, C_ CHROME — programy gra- 
ficzne na niską rozdzielczość. 

037. W FUN FACE — portret pamięciowy z kompu- 
tera, oprócz gotowych wzorów możliwość retuszu, wspa- 
niała zabawa, spróbuj narysować znajomego! 

038. W,1MB MERLIN — program muzyczny share- 
ware, niesamowite możliwości: sequencer, sampler, ob- 
sługa centronicsa, MIDI, cartndge, muzyka analogowa | 
cyfrowa, edycja dżwięku. 

039. W BEAT 8 SOUND MACHINE — edytor muzy- 
ki i automat perkusyjny, pracuje na zdigitalizowanych 
samplach, stąd wysoka jakość dżwięku, wyjście na prze- 
twornik D/A. 

040. .W,1MB AIM — ATARI IMage processor — 
program do cyfrowej obróbki obrazu (filtrowanie, zmiana 
składowych, cieniowanie, konturowanie, edycja ziamis- 
tości i wiele, wiele innych możliwości). 

041. W AMOK SW, GSERVER, MASTERPAINTER 
— zestaw programów graficznych, konwersje na różne 
formaty, kompresja i de<ompresja. 

042-043. W, 2MB CALAMUS SL — demo wersja; 
bez komentarza... 

044. W EUROQUIZ — test ze znajomości geografii, 
historii, polityki gospodarki i sztuki Europy. 

W TEMPTEST — gra zręcznościowa oparta na zasa- 
dzie automatu kasynowego „jednoręki bandyta”. 

W TAKE TWO — starochińska gra polegająca na łą- 
czeniu odpowiednim systemem dwóch identycznych 
szablonów wśród układanki (super. 

045. W CRAZYWAY — gra przeznaczona dla dwóch 
graczy, chodzisz po labiryncie i musisz zdążyć przed par- 
tnerem zebrać litery składające się na tajemniczy wyraz; 
niestety wyrazy te są w języku niemieckim. 

W FUTURE GARDEN — jesteś kulką — ogrodnikiem 
i pomimo wszekich przeszkód musisz siać kapustę. 

W PUZZORY — z kilkudziesięciu elementów musisz 
ułożyć mapę świata, niemiecki piakat, itd... w ciągu dane- 
go przedziału czasu. 

046. W PENTOMINO — populama niegdyś układan- 
ka, budowanie jednej figury geometrycznej za pomocą kil- 
kunastu innych figur. 

047. W,1MB OXYD — gra logiczna polegająca na 
włączeniu odpowiednich identycznych wzorów za pomo- 
cą latającej kulki; przebój w Niemczech... tysiące sprze- 
danych egzempiarzył 

048. W ST DESIGN — program graficzny. 


W FONTEDIT — edytor fontów wektorowych do ST 
DESIGN. 


049. W PAD — program graficzny. 


050. W TEXTDRAW — program graficzny do zinte- 
growania pakietu TEX, współpracuje z ZPCAD i TEX. 


051. W DIPS — program do cyfrowej obróbki zdjęć. 


052. W CINE2000 — program odtwarzający anima- 
cje ze STAD-a. 


053. Ś,W SMS SONG EDITOR — edytor muzyczny. 

056. W,1MB INSEL — gra przygodowa dla znających 
język niemiecki. 

057. W EXPLODE — gra strategiczna, dla dwóch 
graczy, przypominająca bitwę morską. 

W GULP__1__2 — gra zręcznościowa. 

W,1MB IMPERATOR — gra logiczna ucząca gospo- 


damego i ekonomicznego liczenia i mnożenia swych 
dóbr. 


W PARTY — gra logiczna. 


058. W MACHINACH — gra ucząca zapamiętywania 
i powtarzania za komputerem ruchów, 4 stopnie trudnoś- 
CI. 

W OWARI — gra logiczna. 

W SPIROGRA — rysowanie elips i innych figur owal- 
nych. 

059. W, 1MB HASCS II — gra strategiczno-miiitama. 

060. W FORTH — język programowania. 

061. W MASTER i ENSONIQ — dyskietka do obsłu- 
gi instrumentów klawiszowych MIDI. 

062. W SUMKOVWITS — gra labiryntowa. 

063. W CHARTS i DYNA — graficzny zapis kursów 
papierów wartościowych. 

W KALENDER — kalendarz. 

064. W FORMEL 1 — wyścigi samochodowe wraz z 
całą otoczką finansowo-reklamową. 

065. W,1MB THRILL PD — jedna z najlepszych gier 
strategiczno-zręcznościowych. 

066. W HANGMAN — gra na dwóch graczy w słyn- 
nego szkolnego „wisielca”. 

W HASENJAG — jesteś królikiem i musisz przejść 
przez sieć labiryntów, zbierając serduszka i klucze. 

W OBSESSION — gra w kości. 

067. W CAFDS — program do wspomagania projek- 
towania filtrów elektronicznych. 

W SIGNAL V — program symulacyjny, symulator pra- 
cy fiitrów elektronicznych. 

068. W GUESSNUM — gra w odgadywanie cyfr. 

W UTILLY (CONVERS) — program konwersacji do A 
WORLD. 

W PICTURES — grafiki. 

069. W NIGHT — gra logiczna polegająca na inteli- 
gentnym łączeniu gwiazdek, aby wyeliminować przeciwni- 
ka; do gry może przystąpić maksymalnie 4 graczy. 

W TEMPLATE — aplikacje ekonomiczne do progra- 
mu VIP PROFESSIONAL. 

070. W EBMATAW — instrukcja ukazująca jak działa 
XEDIT. 

W XEDIT — procesor tekstu. 

W IDEALIST 3.0 — program łamiący i przygotowują- 
cy tekst do druku. 

071. W CHEMIKER — niemiecki edukacyjny pro- 
gram chemiczny. 

072. W LEBLON — gra w układanie szablonów na 
czas. 

W HEKSTRIS — TETRIS heksagonalny. Oraz mnós- 
two innych gierek na wysoką rozdzielczość. 

073. W GRAFIKI — rozmaite obrazki z możliwością 
zmian w formatach (PIC, PAC, IMG]. 

074. N ORION — dwie kosmiczne strzelaniny na ko- 
lorowy monitor. 

075. W MONDKUGL — globus księżyca z możliwoś- 
cią pomniejszania i powiększania skali. 

W PAULUSK — globus kuli ziemskiej również z możii- 
wością zmian wymiarów. 

W WORLD__2 USA — WORLD2 — rysowanie mapy 
Ameryki Płn. z możliwością powiększania dowolnych ele- 
mentów. 

W ZSUDPOL — rysowanie mapy Antarktydy wg wzo- 
ru, jak wyżej. 

076. W GEM-CALC — arkusz kalkulacyjny 

077. W KALENDER — przeliczanie dat juliańskich na 
gregoriańskie, liczenie ilości dni pomiędzy datami, plano- 
wanie urlopów, przeliczanie dni wolnych, wyświetlanie ka- 
lendarza z dowolnego roku. 

W KALENDER 2 — program pokazujący zależności 
prawa Keplera. 

078. W Grafiki wektorowe i IMG do Calamusa i in- 
nych programów graficznych. 

079. W ERDKUGEL — kula ziemska, animacja. 

W STENUHR — zegar czasu gwiezdnego i czasu 
uniwersalnego. 

080. N INTRO CONCEPT. 

081. NDRACHEN — ciekawa gra zręcznościowa. 

N SUPER GAME — OLIMPIADA, czyli najlepszy spo- 
sób na połamanie joysticka. 

082. W ADISORT — program pomocniczy dla użyt- 
kowników bazy danych ADIMENS. 

W CARDFILE — kartotekowa baza danych, może 
służyć jako notatnik, spis telefonów, adresów itp. 

084. W GO UP — gra zręcznościowa, twoim zada- 
niem jest zbierać diamenty i walczyć z konkurencją. Mo- 
żesz edytować plansze. 

WAGRAF — program do tworzenia wykresów i grafiki 


prezentacyjnej, konkurencja dla SCIGRAPHA. 

085. N LAZERBALL — gra zręcznościowa, twoim 
zadaniem jest odbijać promienie lasera, musisz uważać, 
aby nie zniszczyć swojej bazy. 

N TRADER — jako przywódca kosmicznego impe- 
rium musisz obronić Ziemię przed najedźżcami. Całkiem 
niezła gra strategiczna podobna do EMPIRE. 

086. NCODENAME: BOMB. 

N PYRAMID — dwie świetne gry zręcznościowe na- 
pisane w STOS Basic (najlepszy przykład na to, co moż- 
na wycisnąć z tego języka). 

087. N WAR JEEP — gra zręcznościowa, jeździsz | 
walczysz amfibią. Niezła grafika (oczywiście STOS Basic). 

N YPSILON — jesteś głodnym, długim wężem, zdo- 
bywając pożywienie musisz uważać, aby nie ugryźć się w 
ogon. 

N SPEDEMO — zręcznościówka z niezłą grafiką | 
animacją. 

088. N ARGON — gra zręcznościwa, latasz pojaz- 
dem po labiryncie. 

N DISCHUNT — szukasz dyskietek (3,5, oczywiście) 
w ogromnym i pełnym niebezpieczeństw labiryncie. 

N QUT — musisz wydostać się z labiryntu, w tym ce- 
lu zbierasz skarby i walczysz z potworami. 

N TURBO — czyli pasjonujące wyścigi samochodowe 
dla dwóch graczy, dobra grafika. 

089. W ECS. 

W WOCMAN — programy wspomagające naukę języ- 
ka angielskiego, uczą odmiany i czasowników nieregular- 
nych. 

091-095. ŚW GNU C++ — znakomity pakiet dla 
programistów znających C, zawiera edytor, kompilator, 
assembler, debugger oraz programy pomocnicze i bibiio- 
teki. Niestety pakiet ma spore wymagania sprzętowe, 
(najlepiej dysk twardy i 2MB RAM) i niewygodny interfrejs 
użytkownika (SHELL). Zawartość dyskietek jest skompre- 
sowanal!! 

096. ŚW PAKIET ANTYWIRUSOWY — ten dysk 
zawiera zestaw programów przydatnych każdemu posia- 
daczowi ST, pozwalalających zabić wiruski. 

097. N,W STARTREK — wszystko o znanym serialu 
telewizyjnym. 

098. W OXYD 1 — kolejna wersja chyba najlepszej 
gry zręcznościowo-logicznej na Atari. 

099. W,TT OXYD 2 — nowe plansze, stare zasady 

100. W,TT SPACOLA — strzelanka z doskonałą mu- 
zyką, pokrewieństwo do OXYD-a (ten sam autor) gwaran- 
cją świetnej zabawy. 

101. N,TT OXYD COLOR — stary przebój w kolo- 
rach to zupełnie inna zabawa 

102. TI,+ OXYD FOR FALCON — z pozdrowieniami 
dla wszystkich posiadaczy Atari FalconO30. 

103. E,TT,F,1MB PHOENIX 512 — program do 
tworzenia animacji trójwymiarowych techniką raytra- 
cing'u, kompatybilny z pakietem Cyber Studio. Może 
pracować pod Cyber Controlem. Generuje i odczytuje 
pliki w formatach Spectrum, GIF, TGA. 
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4 Ulrich Hofner 


Quo vadis Atari? 


27 czerwca 1972 Nolan Bushnell 
razem z przyjacielem i 500 dolarami 
kapitału założył firmę Atari z za- 
miarem budowania automatów do 
gier. Po przejęciu Atari w 1984 przez 
Jacka Tramiela światło dzienne 
ujrzała seria ST, a dzisiaj jest już 
Falcon 030. 


Nolan Bushnell urodził się w rodzinie mormon- 
skiej w 1943 r. w stanie Utah, gdzie się również 
wychował. Podczas nauki w szkole jednocześnie 
pracował, w rezultacie jego Świadectwa były ra- 
czej przeciętne. Swój dyplom inżynierski otrzymał 
w 1968 wedle jego własnych słów „jako sto dzie- 
więćdziesiąty siódmy ze stu dziewięćdziesięciu 
siedmiu”. 

Podczas studiów zetknął się po raz pierwszy z 
komputerami i jego zamiłowanie do grania sprawi- 
ło, że postanowił pisać gry komputerowe. Pier- 
wsza praca w firmie Ampex na stanowisku inży- 
niera odpowiedzialnego za prace rozwojowe nu- 
dziła go, pracował, bo miał na utrzymaniu rodzinę 
— zdany byt na ten zarobek. Za to każdą minutę 
wolnego czasu poświęcał programowaniu gier 
komputerowych. Jego pierwsza gra o nazwie 
„Computer Space” okazała się niewypałem. Cie- 
kawe w tej grze było to, że nie potrzebowała du- 
żego, jak na tamte czasy, komputera, tylko małej 
maszynki liczącej, mieszczącej się w pudełku. 

Gdy Nolan próbował dojść przyczyn kiepskie- 
go sprzedawania się jego gry skonstatował, że 
jest zbyt skomplikowana. Aby móc w nią zagrać, 
trzeba było przestudiować cały podręcznik. Roz- 
począł więc pracę nad nową grą, która miała być 
tak prosta, żeby każdy mógł od razu ją zrozumieć 
i Od razu w nią grać. 

Wynikiem jego pracy była prosta gra w tenisa 
stołowego na ekranie, gdzie gracz mógł jednym 
lub dwoma guzikami poruszać paletkę w górę i w 
dół. Nolan nazwał ją „Pong” i była to pierwsza 
komercyjna gra komputerowa. 


Gra otrzymała obudowę i uruchamiała się, gdy 
ktoś wrzucił do Środka ćwierć dolara. Na próbę 
pozwolono mu postawić jego wynalazek w stu- 
denckiej knajpie w Sunnyvalley. Już po 28 godzi- 
nach właściciel lokalu zadzwonił, że maszyna ze- 
psuła się i jest do odebrania. Zrezygnowany i za- 
łamany kolejną porażką Nolan chciał już zabrać 
swój automat, ale postanowił sprawdzić na miej- 
scu, co się stało. To co zobaczył było wiełką nie- 
spodzianką. „Pong” rzeczywiście nie działał, ale 
błąd nie tkwił w konstrukcji Nolana, po prostu po- 
jemnik na monety by tak zapchany, że nie dało 
się wrzucić następnych. W tym momencie Nolan 
już wiedział, że „Pong” uczyni go bogatym. 
Opróżnił pojemnik, a ludzie natychmiast wrócili do 
gry. 

W 1972 opuścił swoją dotychczasową pracę i 
z Tedem Dubneyem założył firnę, w którą obyd- 
waj zainwestowali 250 dolarów. Ponieważ Nolan 
często grał w japońską grę planszową GO, zde- 
cydował, że nazwą firmy będzie jakieś wyrażenie z 
tą grą związane. Wybór padł na „Atari”, co ozna- 
cza Szach. 

Pierwsza „Pong-Machine” została wyproduko- 
wana w listopadzie 1972, a w 1973 młode przed- 
siębiorstwo sprzedało 10 000 gier po cenie jed- 
nostkowej 1200 dolarów. W 1975 Atari wypuściło 
nową wersję tej gry, która działała na tełewizorze i 
okazała się również wielkim sukcesem. Sama sieć 
domów towarowych Sears zakupiła 100 000 tych 
urządzeń. Obrót Atari w 1976 wyniósł 20 milio- 
nów dolarów. W tymże roku Nolan spierał się ze 
Stevem Jobsem na temat produkcji komputera 
osobistego, skonstruowanego przez Jobsa i Steva 
Wozniaka. Sprawa nie doczekała się realizacji w 
Atari, więc Jobs długo się nie namyślając założył 


własną firmę (Apple Computer). Pod wrażeniem 
jej sukcesu Atari krótko potem wypuściło własne 
komputery serii 400 i 800. 


Nolan zdając sobie sprawę z tego, że nie ma 
głowy do prowadzenia interesu, postanowił jesz- 
cze w tym samym roku sprzedać firmę. Obawiał 
się mianowicie, że może wszystko stracić, jeśli 
Atari okazałoby się dla niego zbyt duże. Wamer 
Communication zakupiło Atari za 28 milionów do- 
larów, z czego Nolan otrzymał 15 milionów. 


Nowym kierownikiem został Raymond Kassar, 
który wcześniej pracował 25 lat w firmie Burlin- 
gton Industries, będącej czołowym producentem 
modnych ubrań... Między Kassarem a czołowymi 
programistami Atari, którymi byli Larry Kaplan, Da- 
ve Crane, Al Miller i David Whitehead doszło do 
kłótni, gdyż chcieli oni mieć udział w sukcesie fir- 
my w postaci prowizji i wymienieniu ich nazwisk 
na opakowaniach gier. W trakcie tej rozmowy 
Kassar powiedział: „Często miałem do czynienia z 
takimi typami jak wy. Aż tacy dobrzy to wcale nie 
jesteście. Poza tym nie przedstawiacie sobą ni- 
czego szczególnego, w końcu grę zaprogramo- 
wać może każdy." 

Ta postawa doprowadziła Atari do finansowej 
ruiny. Kassar po pięciu miesiącach stracił wszys- 
tkich programistów. Crane, Miller i Whitehead 
opuścili pracę i założyli własną firmę „Actiysion”. 
Pozostali opuścili Atari trochę później zakładając 
„Imagic”. Oba te przedsięwzięcia stały się zacięty- 
mi przeciwnikami Atari. 

Do 1985 straty finansowe firmy ciągle rosły, aż 
w końcu zdecydowano się na jej sprzedaż Jacko- 
wi Tramielowi, który niedawno opuścił założone 
przez siebie Commodore. Tramiel przejął Atar i 
od tego momentu rozpoczął się nowy, jeszcze 
niezakończony rozdział w historii tej firmy. 


Ale kim właściwie był ten Jack Tramiel i dla- 
czego zdecydował się na tą przygodę z Atań? 
Tramieł urodził się we wrześniu 1928 roku w Ło- 
dzi w Polsce. W 1947 wyemigrował do USA, 
gdzie wstąpił do armii, aby się nauczyć zawodu i 
języka angielskiego. W czasie służby wojskowej 
nauczył się wszystkiego o maszynach do pisania. 

Z przyjacielem z wojska kilka lat później założył 
firmę „Commodore Portable Typewriter" z siedzi- 
bą w Bronxie, dzielnicy Nowego Jorku. Przedsię- 
biorstwo utrzymywało się z reparacji maszyn do 
pisania i remontowania starych, zepsutych, które 
następnie sprzedawano. W 1956 firma została 
przeniesiona do Toronto w Kanadzie, a w 1958 
zmieniła nazwę na „Commodore Bussiness Ma- 
chineS”. 

Jack był przekonany, że na Commodore może 
zrobić duży interes, ale brakowało mu konieczne- 
go kapitału. Poszukując sponsora trafił na Irvina 
Goulda, który zaryzykował włożenie kapitału w 
ten niepewny interes. Jack oddał część akcji Co- 
mmodore Gouldowi, który mając w ten sposób 
kontrolę nad firmą sfinansował przedsięwzięcie i 
został szefem rady nadzorczej. 


Gould pozwolił, aby Tramie! urządził Commo- 
dore według własnego pomysłu. We wczesnych 
latach siedemdziesiątych Commodore uważane 
było za czołowego producenta kalkulatorów na 
rynku amerykańskim. Jack zaopatrywał się w po- 
dzespoły w Texas Instruments. Zainspirowane 
sukcesami Commodore Texas Instruments zdecy- 
dowało się w 1975 na samodzielną produkcję kal- 
kulatorów, co wywołało wojnę cenową, w trakcie 
której Commodore, pomimo obrotu 50 mln dola- 
rów straciło 5 mln. 


W związku z zaistniałą sytuacją Jack zakupił 
fiimę MOS-Tech, która zajmowała się produkcją 
półprzewodników w Pensylwanii. I tutaj po raz 
pierwszy zetknął się z mikrokomputerami. Przy 
oględzinach swej nowej firmy natknął się na kom- 
puter, nazwany później PET, a skonstruowany 


przez Chucka Paddle. Zapowiedziano go w grud- 
niu 1976, a z pewnym „poślizgiem” pojawi się w 
sprzedaży w Europie. 

PET w klasie komputerów domowych nie miał 
równych sobie. Jack szukając miejsca dla PET-a, 
VC-20 i później Commodore 24 na coraz bardziej 
konkurencyjnym rynku komputerowym wymyślił 
slogan „For the masses not for the classes” (dla 
mas, nie dla klas). To, że ten slogan odpowiadał 
prawdzie potwierdzają liczby z roku 1984: obrót 
ponad 1 miliard dolarów, zysk 100 milionów. Atan, 
największy wówczas konkurent Commodore po- 
niósł straty rzędu setek milionów dolarów. 

Z początkiem 1984 roku Jack zadziwił całą 
branżę komputerową ogłaszając swoje odejście z 
Commodore. Wartość jego akcji w firmie szaco- 
wana była na około 100 milionów dolarów. W 
udzielonym później wywiadzie uzasadnił swoje 
odejście różnicą zdań z Irwingiem Gouldem. 

Krótko po tym wydarzeniu, jak już wiadomo, 
Wamer zaproponowało Tramielowi przejęcie Atari. 
Ponieważ wielu pracowników Commodore poszło 
jego śladem, więc Jack mógł obsadzić zaufanymi 
ludżmi większość stanowisk w dziale konstrukcyj- 
nym i w administracji. 

Teraz do Jacka przekonania, że interes jest 
wojną, według którego z takim powodzeniem 
działał w Commodore, doszedł czynnik osobisty. 
Wojna trwała dalej, ale teraz w pierwszej linii prze- 
ciw Commodore. Na początek Tramiel zaprzestał 
produkcji wszystkich dotychczasowych produk- 
tów Atari. Shiraz Shivji, który skonstruował C-64, 
przeszedł również do Atari. Tutaj był odpowie- 
dzialny za rozwój Serii ST, która została oficjalnie 
przedstawiona publiczności w 19B5. 


Jak na tamte czasy ST było pionierskim kom- 
puterem: nowoczesnym, o przystępnej cenie, za- 
rządzanym Motorolą MC 68000 i dzięki graficzne- 
mu interfejsowi użytkownika i sterowaniu myszą 
praktycznie nadawało się do obsługi przez każde- 
go. Za pomocą ST udało się Tramielowi wypro- 
wadzić Atar „na prostą”. 

w 1988 główny konstruktor, Shiraz Shivi ze 
względów zdrowotnych opuścił Atari, w związku z 
czym wprowadzenie długo zapowiadanego, lep- 
szego Atari TT musiało być wielokrotnie odkłada- 
ne. Kiedy Atari w 1990 wreszcie rozpoczęło 
sprzedaż TT jako „ST z CPU 68030”, komputer 
ten nie byt już tak nowatorskim rozwiązaniem, ja- 
kim byłby dwa lata wcześniej. Niedługo potem ro- 
dzina produktów Atari powiększyła się o kompu- 
ter Mega ST*, taktowane szybszym zegarem ST* 
w obudowie od IT. 


Jack Tramiel od przełomu lat 1989/1990 wy- 
cofywał się coraz bardziej z prowadzenia intere- 
sów. Kierownictwo firmy powierzył swemu synowi 
Samowi, ale wciąż uchodzi za „szarą eminencję” 
mającą duży wpływ na decyzje o strategicznym 
znaczeniu dla firmy. 

Oprócz zapowiedzi nowych „maszyn” i okazjo- 
nalnych pokazów prototypów na targach, przez 
dwa lata Atari nie zaprezentowało nic nowego. 
Dopiero na Atari-Messe' 92 w Dusseldorfie firma 
wzbudziła duże zainteresowanie prezentacją Fal- 
cona 030. Ten nowy komputer dysponuje har- 
dwarem, który spotyka się tylko w maszynach, 
których ceny są wielokrotnością tego, co żąda 
Atari za swój najnowszy produkt. Falcon jest pre- 
destynowany do zadań multimedialnych i jest 
obecnie swoim nowatorstwem porównywalny do 
ST w czasach, gdy było wprowadzane do pro- 
dukcji. Falconem Atari powróciło do swojej dewizy 
„Power without the price”, z którą Jack Tramiel w 
1984 wyprowadził Atari z gospodarczego kryzysu. 

Jeżeli przy produkcji i wprowadzeniu do sprze- 
daży Falcona nie wystąpią żadne problemy, to 
można z zainteresowaniem oczekiwać jak się po- 
toczy historia firmy Atari w następnych 20 latach. 
W każdym wypadku gratulujemy z okazji jubileu- 
szu i życzymy wszystkiego najlepszego w przy- 
szłości. 

na podstawie TOS Magazine 1/93; waj 
Marek Kłodnicki 
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W tym miesiącu przedstawiamy schemat programu GEM-owego, na bazie 
kiórego zbudujemy w późniejszych odcinkach przykładową aplikację. W pier- 
wszym odcinku Daniel Michalik przedstawił ogólną strukturę GEM-u, podział 
na VDI oraz AES. Następnie zagłębił się w AES przedstawiając spis i opis 
ogólny bibliotek z których ten podsystem się składa. Dowiedzieliśmy się o 
zdarzeniach, zasobach, obiektach, oknach, dialogach i kilku innych cudach 
natury. Potem przyszedł czas na bardziej szczegółowy opis biblioteki EVENT 
(zdarzenie). Był to taki maty „szok termiczny”, którym zostaliście (mamy na- 
dzieję) zahartowani do batalii o GEM. Ci z Was, którzy przeżyli i czytają drugi 
odcinek kursu GEM-u zostaną dziś w nagrodę uraczeni nieco lżejszym tek- 
stem. Opiszemy jak wygląda „początek” i „koniec” programu. Do „środka” 
wrócimy w trzecim odcinku. 


Inicjacja i zamknięcie aplikacji. 

Każdy program GEM-owy musi się na początku „zameldować” systemowi, 
na końcu zaś „odmeldować”. Służy to pobraniu różnych danych od GEM-u, 
zarejestrowaniu aplikacji w środowisku, co ma duże znaczenie w otoczeniu 
wielozadaniowym, jakim jest GEM. Zameldowanie pozwala także upewnić się, 
że program uruchomił się poprawnie. Przy inicjacji następuje także załadowa- 
nie piiku RSC (o ile jest taka potrzeba), czyli zainicjowanie zasobów. 

Zainicjować trzeba także VDI. W pierwszym odcinku cyklu Daniel wspom- 
niał o tym, że VDI obsługuje „uniwersalne graficzne stanowisko pracy”. Ozna- 
cza to, że każda aplikacja otwiera swoją własną, wirtualną stację (rozkaz 
v__opnvwk — open virtual workstation). Po co to wszystko? A chociażby po 
to, żeby poszczególne zadania (aplikacje) obstugiwane przez VDI dyspono- 
wały swoimi własnymi zestawami aktualnych atrybutów używanych przy „ma- 
lowaniu”. Wszystkie operacje graficzne VDI korzystają z ustalonego wcześniej 
zestawu atrybutów: grubość linii, kolor, rodzaj wypełnienia, tryb przeżroczys- 
tości itp. Każda wirtualna stacja posiada własny zestaw takich właśnie atry- 
butów. 

Oczywiście nie jest to jedyny, ani najważniejszy powód istnienia wirtual- 
nych stacji roboczych VDI. Podstawową zaletą jest możliwość uniezależnienia 
się od urządzenia wyjściowego: ekran czy drukarka — tak samo je używamy. 

Tematem VDI zajmiemy się w dalszych odcinkach, gdy „przerobimy” już 
AES. Na razie wystarczy nam wiedzieć, jak prawidłowo się „zainstalować”, a 
na końcu „odinstalować”. Oto schemat przykładowego programu: 

START: gem intro 
if (inicjacja_ok) 
pętla. główna 
else 
komunikat _o błędzie 
STOP: gem finish 

Z tego prostego schematu wynika, że nie należy zapominać o sprawdze- 
niu, czy inicjacja się powiodła i ewentualnie powiadomić użytkownika. Przy 
Okazji warto pamiętać, że jeśli inicjacja GEM-u się nie powiodła, to użytkowni- 
ka trzeba o tym powiadomić, ale bez użycia GEM-u! Tak na wszelki wypa- 
dek... Program GEM-owy np. uruchomiony automatycznie z katalogu AUTO 
dysku startowego nie będzie działał, lub przynajmniej nie powinien. 

A oto gotowe już listingi w naszych ulubionych językach: GFA i C. Jeśli są 
wśród Was użytkownicy Pascala, którzy chcieliby pisać programy GEM-owe, 
to dajcie znać o sobie (list). Najpierw GFA: 

PROCEDURE gem _ intro 
RESERVE FRE(0)-trochę pamięci% 
inicjacja oKk%=FALSE 
appl_id%=APPIL INIT ( ) 
IF (appl_id%'»>-1) 
IF RSRQ_LOAD ("PLIK.RSC" )<»0 
inicjacja _oKk%=TRUE 
definicje obiektów GEMowych pobrane z 
PLIK.LST wygenerowanego przez edytor 
zasobów, np: 
menuśc=0 | rse tree 
dialogś=1 |! rsc_tree 
pozycjalóć=10 | obj in *©Q 
pozycjazxóc=19 | obj in *0Q 
przyciskló=5 |! obj in *1 
przyciskaóc=7 | obj in *1 
RSRG _GADDR (0, menuść, adreas _menu%) 
RSRGC GADDR (0, dialogóe, adres _dialog%) 
ELSE 
komunikat odpowiednil 


"GEM to żadne czary! cz. 2 


ENDIF 
komunikat _odpowiednia2 
ENDIF 
RETURN 

W pierwszej linii procedury gem__intro rezerwowana jest pamięć. GFA Ba- 
sic ma bardzo brzydką cechę zabierania systemowi całej dostępnej pamięci. 
Ponieważ GEM-owi jest nieco tego dobra potrzebne warto oddać systemowi 
choć trochę (50 KB) a najlepiej wszystko oprócz tego co potrzebujemy na 
własne cele. 

Druga linia to zameldowanie aplikacji. Zmienna appl_id zawiera teraz 
identyfikator naszego programu, który może się przydać w przysztych działa- 
niach. Poprawny identyfikator to nieujemna liczba, —1 oznacza błąd, co trze- 
ba jakoś obsłużyć (procedura komunikat__odpowiedni2), najlepiej bez użycia 
GEM-u, na przykład instrukcją: PRINT "Program nie może prawidłowo się 
zainicjować! 

Jeśli zameldowanie odbyto się szczęśliwie, to można załadować plik RSC. 
Powodzenie tej operacji (inia 5) oznacza, że inicjacja przebiegła poprawnie i 
można się nieco ogamąć, tzn. zainicjować struktury wczytanego pliku RSC. 
Czynią to linie 7 i dalsze, szczegóły nie są nam na razie potrzebne. Jak widać 
nie zainicjowaliśmy w ogóle VDI. GFA Basic robi to za nas i, o ile wiem, nie 
ma potrzeby robić tego samemu. Instrukcje graficzne GFA są w większości 
oparte na VDI i stąd interpreter/kompilator robi to za nas. VDI daje nam do 
dyspozycji wiele informacji na temat systemu, takie jak rozdzielczość, ilość 
dostępnych kolorów, wielkość palety itp. W przyszłości zajmiemy się tym do- 
kładniej. 

PROCEDURE gem finish 
RSRCQC_FREE ( ) 
APPL _EXIT() 

RETURN 

Procedura gem__finish jest prosta i składa się (w ogólnym przypadku) z 
dwóch tylko instrukcji. Pierwsza z nich zwalnia pamięć zajętą przez plik z za- 
sobami (RSC), druga odmeldowuje aplikację z GEM-u. 

Gdyby program posługiwał się menu, to doszłaby tu prawdopodobnie 
jeszcze jedna instrukcja, wyłączająca menu. Naturalnie znajdowałaby się ona 
przed RSRO__FREE, gdyż menu jest jednym z zasobów programu i znajduje 
się zwykle w pliku RSC. Nie ma tu żadnych instrukcji zamykających wirtualną 
stację VDI, z tych samych powodów, o których była mowa wcześniej. 

A teraz te same procedury w wersji C: 

*include "plik.h" 

int inicjacja_ok, work _in[12], work out[57], 

appl id, handle, phys_handle, gl _hchar, 
ślLwchar, gl hbox, gl wbox; 

OBJECT *adres_menu, *adres dialo$£; 

void gem intro (void) 

t 

int"l; 

inicjacja _ok=FALSE; 

appl_id=appl_id (); 

if (appl _idl=-1) 

t 

for (i=0;i<10; i++) 
work _ in[i]=l; 
worK_in[10]=2; 
phys handle=graf handle (óćegl wchar, ś6egl _hchar, 
śegl wbox, 
s$egl hbox); 
work_in[Q]=handle=phys_handle; 
v opnvwk (work _in, óhandle, work out ); 
if (handle! =0) 
if (rsra load ("PLIK.RSC")!1=Q) 
i 
rsrc gaddr (0, MENU, ścadres_menu); 
rsre_gaddr (0, DIALOG, ó6:adres_dialog); 
inicjacja _ok=TRUE; 
ł 
else 
komunikat odpowiednil(); 
else 
komunikat odpowiednie (); 
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) 


else 
komunikat _odpowiedni5$(); 

ł 
void gem finish (void) 
t 

rsrc free (); 

v_clsvwk (); 

applL sxit (); 
j 

Jak widać (?) nie takie C straszne, jak je malują — zachęcam wszystkich 
GFA-basistów do próby zmiany języka. Nowe modele Atari coraz częściej 


ED -* rt 


Rafał Komorowski 


Nowe edytory 


Coraz więcej procesorów tekstu dla Atari 
Niewielu użytkowników Atari w Polsce wie, jak wiele dobrych edytorów 


£. tekstu jest dostępne na ten komputer. Spowodowane jest to częściowo tym, 


' że są to programy stosunkowo nowe — nie zdążyły więc one dotrzeć jesz- 
_ cze na giełdy pirackie. innym powodem mogą być też kłopoty z polskimi lite- 


goszczą w naszych domach, nowe wersje systemu operacyjnego, nowe tryby | 


graficzne... Ulubiony GFA 3.5E coraz bardziej zostaje w tyle, a nie na każdej 
pirackiej giełdzie można dostać wersję 3.6 łub 4.0, które nadążają za postę- 
pem. Język C, szczególnie w wydaniu Pure C firmy Application Systems Hei- 
delberg umożliwia pisanie prawidłowych programów dla Falcona i Multi- 
TOS-u. Wersja 1.1 posiada już nowe funkcje TOS 4.0 do obsługi DSP, 
dźwięku i grafiki Falcona... Podobnie Pure Pascai tej samej firmy. 


Ale wróćmy do naszego gem__ 
wersji GFA z jednym wyjątkiem: jawnie inicjowane jest VDI. 

Następuje to zaraz po otrzymaniu appL_id. Najpierw zapełniana jest od- 
powiednimi wartościami tablica work__| 
przekazujemy do VDI. Na razie wystarczy wiedzieć, że nasza procedura życzy 
sobie pracować: z ekranem, początkowe atrybuty grafiki są standardowe, 
czcionki także, używany będzie także system współrzędnych zależny od ak- 
tualnej rozdzielczości. Wspomnę, że VDI ma możliwość pracy z tzw. standar- 
dowym, wyimaginowanym systemem współrzędnych (32000 x 32000 pun- 
któw). W takiej sytuacji lewy górny róg urządzenia wyjściowego (np. ekran) to 
punkt (0,0), a prawy dolny to (31999,31999). System VDI sam martwi się o 
przeliczenie tego na faktyczną rozdzielczość fizycznego urządzenia obsługi- 
wanego przez VDI. 


Funkcja graf__handle należy do AES i zwraca handle stacji roboczej ffi- 
zycznej, nie wirtualnej) reprezentującej ekran. Stacja ta jest otwierana instruk- 
cją v__opnwk (open workstation) podczas startowania GEM-u i nam nie wol- 
no jej używać. Ponadto w zmiennych gl__hchar, gl_._wchar, gl__hbox, 
gl__wbox (których adresy są argumentami funkcji graf_handle) otrzymamy 
odpowiednio: wysokość i szerokość znaków z systemowej czcionki używanej 
na ekranie (zwykle 8 x 8 lub 8 x 16) oraz wysokość i szerokość tzw. podsta- 
wowego prostokąta. Ów tajemniczy prostokąt używany jest np. w elemen- 
tach sterujących okna (closer, fuller, strzałki). Systemowe menu także znajdu- 
je się na gómej „belce” o wysokości zgodnej z podaną tu informacją. Prosto- 
kąt ten standardowo ma wymiary 19 x 19 punktów. Praktyczną przydatność 
może mieć dla nas chyba tylko wielkość znaków systemowych. 


Zmienna phys__handle zawiera więc identyfikator fizycznego ekranu. Teraz 
wpisujemy go jeszcze do wejściowej tablicy work__in i do zmiennej handle 
reprezentującej naszą przyszłą wirtualną stację, którą otworzymy. Ten krok 
jest nieco kontrowersyjny, gdyż nie wszystkie książki o nim wspominają, ale 
na wszelki wypadek radzę nie pomijać tej linii. 

Teraz nadeszła długo upragniona chwila: otwieramy naszą wirtualną stację 
roboczą na fizycznym ekranie (v__opnvwk, open virtual workstation) podając 
żądane parametry w tablicy work_ in. W zamian otrzymujemy w zmiennej 
handle identyfikator nowootwartej stacji, oraz całą kupę informacji w tablicy 
work__out. Dane z tej tablicy przerastają umysł przeciętnego wyjadacza bi- 
tów i nie będziemy teraz szczegółowo ich analizować. Na obecnym etapie 
wystarczy nam wiedzieć, że: 


work__out[0] zawiera maksymalną poziomą współrzędną urządzenia (ekra- i 


nu), np. 639 dla rozdzielczości 640 x 400 
work__out[1] to maks. pionowa współrzędna, np. 399 jak wyżej 


graficznym, czyli 15 dla trybu 16-kolorowego. 
work__out[39] zawiera liczbę kolorów w palecie, np. 4096 w STE. 


we ze znakiem, co oznacza, że mogą one przyjmować wartości z zakre- | 


su —32768..+3276/. Jeśli więc program zostanie uruchomiony na karcie 


raficznej onującej paletą 16,7 mln kolorów (24 bit) to work ł ie : Z. , e. j 
J KOŻPON CALRRE BE?! nie : Scrpt 2. Zapewniam, że jest o wiele wygodniejszy, a pozwala korzystać z 


będzie zawierał prawidłowej wartości. Podobnie na Falconie (paleta 262 tys. 
kol.) w trybie 256 kolorów jest tam wartość zero. 


Ale i na to jest rada. Istnieje w VDI funkcja vq__extend zwracająca dodat- | 
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intro. W języku C jest ona analogiczna do | 


rami. Bardzo u nas rozpowszechnionym programem jest Signum!2, właśnie 
dzięki możliwości definiowania własnych znaków. Dziś ten program nie jest 
już szczytem „technologii”, mimo to wielu ludzi go używa. Przypomina to nie- 
co sytuację z peceta, gdzie populamość zdobył niegdyś Chiwriter, właśnie 
dzięki dostępności polskich znaków. 

Wróćmy jednak na nasze podwórko. Wiele spośród nowych edytorów po- 
zwala na używanie fontów Signum!2, co rozwiązuje problem ogonków. Przy- 
kładem jest... Sgnumi3, Scriptl2 oraz Papyrus. 

Signumi3 jest rozwinięciem poprzedniej wersji o nowe możliwości edycyj- 
ne, bardzo zresztą zaawansowane. Zmieniony został także interfejs użytkow- 


" nika, niestety nie na GEM-owy, lecz na własny, specyficzny dla autorów tego 
, programu. Być może jest on dla niektórych wygodniejszy, ale jest również 


in. Jest to tablica parametrów jakie | dość dyskusyjny. lę niedogodność rekompensują duże możliwości, zaawan- 


sowany, nowy format fontów (z kemingiem) pozwalający na znacznie większe 
rozmiary liter i możliwość otwarcia kilku dokumentów na raz. 


Script to właściwie ulepszenie Signum w kierunku większej wygody pracy 


| Program ten, szczególnie w wersji 2, posiada bardzo wygodny sposób deli- 
| niowania liniału, kroju czcionek. Wygodnie i naturalnie operuje się na blokach. 
. Edytor ten doskonale nadaje się do najprostszych zastosowań domowych 
(wygoda obsługi), ale nie jest pozbawiony cech biurowych (np. koresponden- 
cja seryjna). Używany format czcionek to właśnie format Signum!2. 


Obecnie nadeszła nowa era edytorów dla Atari. Do nowej generacji należą 


| m.in. Papyrus, Script 3, Cypress i Caliigrapher. Są programy pracujące w 
/ GEM-ie, większość z nich używa prawdziwych okien dialogowych, tzn. za- 


miast zwykłych alert-boxów czy dialogów wszystko dzieje się w oknach, co 
pozwala na jednoczesny dostęp do menu. Takie okna dialogowe można też 
swobodnie rozmieścić na ekranie, co zwiększa wygodę pracy. Przykładowo 


. Papyrus pozwala na stałe „zostawić” okno wyboru fontu na ekranie i co 
. chwilę zmieniać aktualnie używaną czcionkę. Nie trzeba więc używać co 
( chwilę menu i wybierać opcji zmiany kroju. Wiele innych parametrów można 
' w ten sam sposób ustawiać i na bieżąco śledzić na ekranie efekty, co po- 


zwala szybko dobrać np. wielkość liter czy odstępy między wierszami. 
Oprócz importu czcionek Signum!2 (ważne dla nas) większość nowych edy- 


, torów pozwala używać fontów GDOS-u, nawet bez potrzeby instalacj 
| GDOS-u w systemie. 
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Co lepsze edytory potrafią wykorzystać możliwości FSMGDOS-u (patrz 3 
nr STfana, artykut o Falconie) i jego najnowszej wersji: Speedo-GDOS, która 
została oficjalnie zaprezentowana na ostatnich targach Comdex. Do dyspozy- 
cji mamy wtedy wektorowe czcionki renomowanej firmy Bitstream. Wszystkie 
nowe wersje wymienionych edytorów pracują poprawnie w środowisku wielo- 
programowym, prawdopodobnie już dziś programy te uruchomić można na 
Falconie. Jeszcze nowszą tendencję wyznaczyt Calligrapher w wersji 3.0 — 
fonty Postscriptowe. Ale to dopiero początek drogi. Jak widać w dziedzinie Ii- 
termictwa istnieje spory wybór (czytaj: bałagan). Nie wspomniałem jeszcze o 


, potencjalnie najsilniejszych fontach dla Calamusa, które byłyby dobrym źród- 
; tem polskich ogonków. W Polsce zaprojektowano lub spolonizowano już wie- 


śle fontów dla Calamusa, doskonałej jakości typograficznej, m.in. dzięki wysił- 
. kom Stefana Szczypki. istnieją na Atari edytory fontów i konwertery pozwala- 


| jące na przeniesienie krojów Signum!2 na GDOS, być może są i inne możli- 


| wości importu, właśnie z Calamusa. Pozwoliłoby to ustanowić jeden standard 
work__out[13] to maksymalny numer koloru dostępnego w danym trybie | 


fontów bitowych (GDOS) oraz wektorowych (Speedo-GDOS). 
Gdybyśmy mieli w Polsce zdrowy rynek oprogramowania, to istniałaby 
szansa takiej standaryzacji. A tymczasem zachodni producenci oprogramo- 


Należy zwrócić uwagę, że elementy tablicy work__out to liczby dwubajto- | wania dla Atari nie są zbytnio zainteresowani polskim rynkiem procesorów 


' tekstu. Zaden więc z opisanych tutaj pokrótce programów nie dysponuje pol- 


kowe informacje o stacji graficznej, m.in. ilość bitplanów. To jednoznacznie | 


pozwala ocenić iloma kolorami dysponujemy na ekranie. Ale to są zagadnie- 
nia związane z VDI, a więc zostawimy to na potem. 


Jeśli otwarcie wirtualne stacji się powiodło (handle różne od zera) przecho- 


dzimy do inicjacji zasobów (RSC), podobnie jak w GFA. Występująca na po- 


czątku dyrektywa ffinclude dołącza (wygenerowany przez edytor RSC) plik 
zawierający symboliczne nazwy obiektów GEM-owych. W listingu GFA były 
to nazwy: MENU, DIALOG, POZYCJA, ... 

Funkcja gem__finish jest taka sama, jak w GFA. Mamy więc standardowy 
początek i koniec programu. Teraz zajmiemy się środkiem. Od treści go = 
pełniającej zależy przecież wszystko... 


skim liternictwem. Pozostaje nam więc wysłużony, Signumi2. Istnieje pra- 
ktycznie tylko jedna możliwość zmiany: z pirackiego Signuma na pirack 


dotychczas posiadanych czcionek. 

Co więc z tego wszystkiego mamy my — Polacy? Jedynym poważnym 
problemem jest obecność polskich znaków na ekranie i wydruku. Programy 
pozwalające na użycie czcionek Signum!2 załatwiają ten problem doskonale 
A co z fontami GDOS? Czy jest wśród naszych Czytelników ktoś, kto posia- 
da polskie fonty GDOS-owe? A może są już polskie fonty wektorowe dla 


_. FSMGDOS-u? Potencjalnie dobrym żródłem może być Postscript, polskie 
' fonty Bitstream przeniesione np. z peceta. Sytuacja niedługo się wyklaruje. 


Nie możemy raczej liczyć na to, że Atari zadba o obecność polskich liter w 
sprzedawanych przez siebie zestawach firmy Bitstream, ale może polski ry- 
nek pecetów tym razem okaże się dla nas pomocny. A gdyby tak jeszcze 
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CZĘŚĆ 1 — PROGRAMY GRAFICZNE 


Słów kilka o grafice i animacji 


Sporo osób w Polsce uważa, że 
ST/ST" nadaje się wyłącznie do DTP 
i zastosowań muzycznych. Ten mit 
tworzą dostępne na naszym rynku 
publikacje (nie będę wymieniał tytu- 
łów), widzące ten sprzęt jedynie 
przez pryzmat Calamusa i progra- 
mów muzycznych współpracują- 
cych z MIDI. Owszem, komputery 
ST doskonale nadają się do składu 
wydawnictw, Calamus jest wspania- 
ły, a potęga ST w dziedzinie MIDI 
niekwestionowana, ale przecież to 
nie wszystko. Zdecydowanie za ma- 
ło mówi się o grafice i animacji na 
ST. I tym właśnie zastosowaniom 
chciałbym poświęcić kilka słów. 

Czy to się nadaje? 

Skoro tak niewiele mówi się o tworzeniu grafiki 
i animacji na ST/ST, to trzeba najpierw odpowie- 
dzieć na pytanie, czy ten sprzęt się do tego nada- 
je. Na pewno tak, jeżeli zestaw nie jest ograniczo- 
ny do minimum (komputer, stacja dysków, moni- 
tor), ale wyposażony jest w dodatkowy osprzęt 
(np. jakieś interfejsy, digitizer, genłock, skaner. 
Najbardziej spektakularnym przykładem profesjo- 
nalnego wykorzystania ST do grafiki i animacji 
może być koncert „Paryż w świetle i dźwięku”, w 
którym J. M. Jarre zdecydował się użyć Atari do 
wizualizacji swojej muzyki (która także została 
przygotowywana na ST). Miliony widzów mogło 
podziwiać animacje, generowane na komputerze, 
a wyświetlane laserem na budynkach. Warto też 
wspomnieć o komputerowych systemach wideo 
(Desktop Video). W Niemczech (a gdzieżby indziej) 
wiele z nich opartych jest właśnie na ST. 

Jednak powyższe przykłady dotyczą ludzi za- 
wodowo zajmujących się tworzeniem obrazu. Dla 
nich ograniczenia podstawowej konfiguracji nie is- 
tnieją. Wydatek na dodatkową kartę graficzną, 
specjalny monitor czy szybszy komputer (chociaż- 
by TT) nie jest zbyt duży, szczególnie w porówna- 
niu z cenami wyspecjalizowanych stacji graficz- 
nych (kilkadziesiąt tysięcy dolarów). Niezbyt za- 
sobnym w gotówkę amatorom pozostaje korzys- 
tanie ze swoich ST/ST* i skromniejszych progra- 
mów, zadowalających się procesorem 68000, pa- 
mięcią 0.5-1 MB oraz rozdzielczością 320 na 200. 
Na szczęście takich produktów jest sporo i wy- 
bredni mogą wybierać. Poniższe porównanie pre- 
zentuje kilka ciekawszych, najbardziej zróżnicowa- 
nych w formie i przeznaczeniu programów graficz- 
nych, dostępnych w Polsce, niestety, tylko niele- 
galnie na giełdzie (poza NEOchrome i Colorchro- 
me, które są rozprowadzane jako Public Domain). 
Nie jest to jednak test czy szczegółowy wykaz 
opcji, a jedynie subiektywny (autor pracuje na De- 
gas-ie — red.) opis elementów tych programów 
pozwalający zorientować się w ich możliwościach, 
wadach i zaletach. Poszukiwacze instrukcji do 
nielegalnie skopiowanych programów (najczęściej 
zresztą niekompletnych) mogą więc być trochę 
zawiedzeni. 

Degas Elite 


W 1986 roku Tom Hudson, autor Degas-a zau- 
ważył, że jego dziełko się starzeje, a i konkurencja 
nie śpi. Stworzył więc Degas Elite, dzięki któremu 
ponownie zawrzało w atarystycznym światku. 
Zgodnie okrzyknięto ten produkt najlepszym pro- 
gramem graficznym. | mimo, że od tego czasu 
powstały dziesiątki nowych tytułów, a Degas Elite 
stracił dużo ze swojej początkowej przewagi nad 
innymi, to sporo osób decyduje się korzystać 
właśnie z niego. Wydaje mi się, że przyczyna tego 
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rys. 1 

tkwi przede wszystkim w bezkonkurencyjnej wy- 
godzie obsługi. Inne programy, wyposażone w 
rzadko spotykane lub całkowicie egzotyczne fun- 
kcje, przeważnie nie potrafią zapewnić odpowied- 
niego komfortu pracy z podstawowymi opcjami, z 
których korzysta się przecież najczęściej. Degas 
Elite nie oferuje wiele więcej niż to, co dziś uznaje 
się za standard, ale wszystko, co prezentuje jest 
jasno i logicznie zaprojektowane i tworzenie grafiki 
nie jest zbyt męczące (rys. 1). Jest po prostu do- 
bry do długotrwałej pracy. 

Program może pracować z dwoma (przy 0.5 
MB pamięci) lub ośmioma (1 MB i więcej) rysun- 
kami naraz oraz w każdej rozdzielczości. Do dys- 
pozycji użytkownika jest główne menu, zajmujące 
cały ekran, oraz opcje w listwie. Zasady są pros- 
te, a obsługa myszą jednorodna. Ponadto opcje z 
głównego menu są dostępne z klawiatury. Jed- 
nak, jak już wspomniałem, Degas Elite nie wyróż- 
nia się szczególnymi możliwościami. Posiada 
standardowy zestaw do rysowania ze standardo- 
wym zakresem parametrów. Dostępne jest 16 
kursorów, z których 15 można samemu zdefinio- 
wać. Narzędzia są dość płynne, szybkie i nie mają 
poślizgu. Rysować można także wycinkiem czyli 
blokiem. Nieobecnym w menu, ale ważnym na- 
rzędziem jest lupa Powiększa ona od 3 do 12 razy 
i jest bardzo wygodna, mimo tego, że można pod 
nią rysować tylko odręcznie. Program korzysta z 
czcionek GEM, ale wymaga GDOS-a. 

Degas Elite jest oczywiście wyposażony w op- 
cje dotyczące wycinków. Opcje te wydają się być 
średniej jakości, ale są wystarczające. Wycinki 
mogą być dowolnego kształtu, ale podczas prze- 
kształcania program traktuje je jako prostokątne. 
Oprócz tego mała, ale przyjemna niespodziewan- 
ka. Można włączyć współrzędne (względne) wy- 
cinka. Dostępnych jest pięć operacji. Są one 
przejrzyście zaprojektowane i zawsze wiadomo, 
co się dzieje, ale algorytmy niektórych przekształ- 
ceń mogłyby być nieco lepsze. 

W dziedzinie kolorów Degas Elite jest całkiem 
niezły. Przede wszystkim dostęp do całej palety 
jest łatwy. Po drugie równie łatwo operuje się ko- 
lorami, chyba najłatwiej ze wszystkich znanych mi 
programów. Jest też kilka ciekawych funkcji, np. 
szukanie w palecie wskazanego na rysunku kolo- 
ru. Są też wady, wszystkie rysunki korzystają z tej 
samej palety, nie wykorzystane pozostają możli- 
wości STF (czas napisać nową wersję, panie Hud- 
son!). 

Należy pochwalić dostępne tryby. Niektóre są 
rzadko spotykane w innych programach. Na przy- 
kład przydatne bywa włączenie rzucania cieni 
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przez narysowane elementy. Można też spowolnić 
ruchy kursora, co wbrew pozorom przydaje się 
przy rysowaniu. Wybrać można między rysowa- 
niem jednolitym kolorem, ustalonym wzorkiem, a 
całą paletą kolorów. Można zacierać granicę mię- 
dzy kolorami. Rewelacyjne efekty można osiągnąć 
za pomocą trybu wyrnieniającego kolor tylko tam, 
gdzie rysujemy. Warta wspomnienia jest rotację 
kolorów w czterech zakresach. Odczuwalną wadą 
jest natomiast brak trybu wyświetlania współrzęd- 
nych na powierzchni roboczej. 

Ogólnie rzecz biorąc, mimo kilku wad, program 
jest bardzo dobry i relatywnie tani (ok. 20£ w An- 
gli). Polecam go każdemu, kto w przyszłości za- 
mierza dużo rysować, a także tym, którzy narze- 
kają na aktualnie używane przez siebie programy. 
Kłopotów z przeniesieniem zbiorów raczej nie po- 
winno być, gdyż format Degas-a jest na tyle po- 
pularny, że większość programów potrafi dokonać 
odpowiedniej konwersji. Sam Degas też potrafi 
zapisać obrazek w kilku formatach. 

ColorSTar 


Nie jest to dzieło najnowsze, Stephan Stoske 
stworzył je w 1988 roku. Program jest całkowicie 
w języku niemieckim, co niektórym osobom może 
sprawić pewien kłopot. Nie ma wielkich wyma- 
gan, wystarczy 0.5 MB. ColorSTar uruchamia się 
wyłącznie w niskiej rozdzielczości, a jego odpo- 
wiednikiem dla trybu monochromatycznego jest 
MonoSTar. Można nim działać na dwóch rysun- 
kach i ekranie pomocniczym 

Filozofia obsługi jest nieco inna niż w Degas-ie. 
Do dyspozycji mamy tylko listwę u góry ekranu, 
co czasami utrudnia życie (program lubi się „zaci- 
nać”). Ma ona dwa, przełączalne stany, jeden do 
rysowania, drugi do obróbki bloku. Ten pierwszy 
czyli narzędziownia, podobnie jak w Degas-ie, nie 
jest wyszukany i zawiera standardowe opcje. Au- 
tor, sam zresztą tworzący grafikę, nie popisał się 
pomysłami. Jako programista także nie pokazał 
się z najlepszej strony. Niektóre narzędzia, np. ry- 
sowanie odręczne, są kiepskiej jakości, powolne i 
strasznie męczące. Najciekawsza jest lupa, zro- 
biona dość nietypowo, ale całkiem wygodnie. 
Równie wygodna jest gumka, która może mieć 
ustalone wymiary. Rozczarowuje za to funkcja Un- 
do działająca tylko w jedną stronę, to znaczy nie 
odwołująca sama siebie. 

Drugi zestaw opcji dotyczy wycinków. Jest nie- 
zbyt wygodny (szczególnie przy kopiowaniu), ale 
bogatszy niż w Degas-ie. Tutaj Stoske pokazał co 
potrafi, udostępniając działania nieobecne w in- 
nych programach tej klasy. Najbardziej spodobało 
mi się, w sumie banalne, przekształcenie według 


właśnie z niego. Wydaj mi ię, że przyczyna tego _ Mad przydatne bywa włączenie rzucania Giri _ i się, w sumie banalne, przekszlałcenie według 
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wybranego wzoru trygonometrycznego i robienie 
efektu rastra. Nie spodobało mi się natomiast wy- 
cinanie bloku i jego niewielkie wymiary przy 0.5 
MB (oczywiście nie dotyczy to większej pamięci). 
Brakuje mi też możliwości włączenia współrzęd- 
nych. 

Kolory w ColorSTar zostały dziwnie potrakto- 
wane. Z jednej strony mamy dostęp do 50 palet, 
a każdy ekran ma swoją własną, z drugiej nie 
sposób dokonać wyboru koloru z całej palety 
komputera. Sam wybór koloru z aktualnej palety 
też nie jest najszczęśliwszy. Niestety odpada też 
rotacja kolorów, a szkoda, bo rotacja 50 palet 
musiałaby być efektowna. 


Trudno mi jednoznacznie ocenić ten program. 
Jest on dość poprawnie skonstruowany i posiada 
kilka przydatnych rzeczy (praca z wycinkami), ale 
nie jest dobry do rysowania odręcznego. Dodat- 
kowo może zniechęcić fakt, iż ColorSTar używa 
niestandardowego i na dodatek nieskompresowa- 
nego formatu pliku. 

ZZ-Rough 

ZZ-Rough jest produktem francuskim z 1989 
roku, firmy Human Technologies. Oczywiście pro- 
gram ten jest po francusku, co niektórym może 
sprawić niemiłą niespodziankę. Szczęście w nie- 
szczęściu, że program jest logicznie zrobiony i łat- 
wy w użyciu. Działa wyłącznie w niskiej rozdziel- 
czości. Cechą wyróżniającą go z rzeszy innych 
programów graficznych jest jego przeznaczenie i 
związany z tym wygląd oraz sposób rysowania. 
Właściwie jest idealny dla ludzi, którzy dużo malo- 
wali tradycyjnymi metodami (kartka, kredki, farby, 
itp.), a przesiedii się na komputer i chcieliby zrobić 
z niego użytek, nie zmieniając przyzwyczajeń. 
Wszystkie narzędzia w ZZ-Rough naśladują dzia- 
łanie tych rzeczywistych, ale wygodniejsze jest ich 
użycie (komputerowych farb nie trzeba rozrabiać, 
a ołówek jest zawsze ostry). Ponadto można pra- 
cować naraz nad czterema (0.5 MB) lub dziesię- 
cioma (1 MB) rysunkami i odwołać każde nieuda- 
ne posunięcie (klawisz UNDO). Takich możliwości 
nie daje tradycyjny zestaw do malowania. 
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wania) tta. Całkiem niezła jest gumka o dowol- 
nych rozmiarach, za to słabej jakości jest lupa. 
Może ona powiększać od 3 do 16 razy, z siatką 
wokół pikseli lub bez, ale wygoda tego powięk- 
szania jest daleka od ideału. 

Opcje odnoszące się do wycinków praktycznie 
nie istnieją. Jest tylko możiiwość wycinania oraz 
skalowania (w programie jest to przedstawione ja- 
ko kserokopiarka). Ale to też wynika z założeń 
programu. 


Kolory oczywiście można ustawiać, ale nie to 
jest najważniejsze. Otóż w ZZ-Rough są jakby 
dwa tryby rysowania — 16 i 8 kolorów (lub 4 dla 
niektórych opcji). W tym pierwszym narzędzia za- 
chowują się normalnie. Ten drugi, przy odpowied- 
nio dobranej palecie, naśladuje rzeczywistość, a 
to znaczy, że np. czarny kolor całkowicie zamazu- 
je żółty, a żółty może tyiko nieznacznie rozjaśnić 
czamy, przy dwukrotnym pomalowaniu zieleń jest 
ciemniejsza niż po jednokrotnym, itd. Takiego 
efektu nie oferuje żaden inny znany mi program tej 
klasy. ZZ-Rough umożliwia również Ściemnianie i 
rozjaśnianie całej palety, ale nie daje to najlep- 
szych efektów. Ponadto przy ustałaniu wartości 
RGB koloru jest możliwość regulacji jasności. Po- 
ważnym mankamentem jest kolorowe menu (mi- 
mo, że ładnie wygląda), ponieważ przy zmianie 
kolorów palety może się stać nieczytelne. 

Także niektóre tryby naśladują rzeczywistość. 
Jest na przykład do wyboru kilka rodzajów podło- 
ża do rysowania (pelur, kalka, szary papier, itp.), 
na których narzędzia różnie się zachowują. Można 
też uzyskać kilka innych efektów i ułatwić sobie 
rysowanie (podręczna lupa). 

Ciekawą rzeczą są programy pomocnicze do 
ZZ-Rough. Jest ich sporo, podobnie jak w przy- 
padku Degas-a, który obrósł w ogromną ich ilość. 
Jest więc wyświetlacz obrazków (można nim zro- 
bić wspaniały pokaz z mnóstwem wymyślnych 
efektów), program drukujący, konwerter bry z 
TransCAD-a na format ZZ-Rough-a. Niezła jest 
biblioteka rysunków, zawierająca sporo materiału 
dydaktycznego (dla początkujących grafików). 
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Narzędzia w ZZ-Rough wyglądają więc od- 
miennie od tych w innych programach (rys. 2), ale 
część z nich spełnia podobne zadania. Są równie 
wygodne jak w Degas-ie, ale nieco płynniejsze (a 
przez to i powolniejsze). Nie można co prawda 
powiedzieć, że ZZ-Rough zawiera standardowy 
zestaw, ale jest to wynik założeń autora, który 
przede wszystkim starał się udostępnić narzędzia 
przydatne do pseudorzeczywistego rysowania. 
Posługiwanie się nimi, szczególnie dla „tradycyj- 
nych” twórców, jest bardzo proste, tym bardziej, 
że na dyskietce z ZZ-Rough jest osiem przykłado- 
wych rysunków, które przedstawiają etapy ryso- 
wania oraz wyjaśniają zastosowanie poszczegol- 
nych narzędzi. Wśród dostępnych działań najbar- 
dziej spodobało mi się umieszczanie na rysunku 
obiektów 3D i narzędzie do wycinania (wymazy- 





Brakuje za to możliwości wczytania nowych 
czcionek. 


Oceniam ZZ-Rough wysoko, mimo, że go nie 
używam. Konstrukcyjnie jest przemyślany i Świet- 
ny w użyciu, ale głównie dla tych użytkowników, 
którzy pragną malować technikami zbliżonymi do 
rzeczywistych. 

NEOchrome 

Nie każdy wie, że Atari Inc. jest wciąż liczącym 
się producentem oprogramowania na świecie, 
który stworzył wiele programów, szczególnie gier, 
należących już do klasyki (Pac-Man, Asteroids, 
Space Invaders). NEOchrome też jest produktem 
Atari, i na początku ery ST (to już osiem lat!) towa- 
rzyszył temu komputerowi na firmowej dyskietce. 
Od tego czasu powstało kika nowych wersji tego 


programu, ale poniższy opis dotyczy najpopulłar- 
niejszejj 1.0 z 1986 roku. Obecnie produkcją i 
dystrybucją zajmują się inne firmy. 

Program działa na każdym ST w niskiej roz- 
dzielczości i umożliwia pracę tylko na jednym 
obrazku. Ekran podzielony jest na dwie części, 
fragment rysunku, który można przesuwać i na- 
rzędziownię. Ta ostatnia ma przejrzysty układ, 
składa się z paska palety rysunku, głównego me- 
nu, 512-kolorowego „oczka”, służącego do wybo- 
ru kolorów (zamieniającego się w lupę) i podmenu 
dla wybranego narzędzia. 

Praca z NEOchrome jest w miarę wygodna, ale 
niezbyt fascynujący jest dostęp do obrazka. Prze- 
chodzi się do niego klawiszem ESC lub przesuwa 
widoczny fragment komputerową tłapką. Podob- 
nie jest z narzędziami. Są wygodne, płynne, dzia- 
łają nieżle, ale ich szybkość nie jest rewelacyjna. 
Spodobała mi się liczba 40 dostępnych kursorów, 
spray, a także tekst, który może być pisany w 
prawo, lewo lub naraz w obu kierunkach. Fatalne 
jest za to powiększenie. Mile zaskakuje Undo od- 
noszące się do działania na rysunku, ałe też do 
aktualnego koloru i całej palety. Jest możliwość 
włączenia współrzędnych. 

Operacje na blokach nie są może tak przyjem- 
ne jak w Degas-ie, ale jest ich sporo i w podsta- 
wowymi zakresie spełniają swe zadania. Wycinki 
mogą być tylko prostokątne, ale można wklejać je 
w dwóch trybach. Dla programistów miła niespo- 
dzianka. Wycięty blok da się zapisać w dwóch 
formatach (*.H i *.S). 

NEOchrome wygląda bardzo kolorowo, jednak 
w rzeczywistości nie oferuje oszałamiających 
możliwości kolorystycznych. W dość łatwy spo- 
sób operuje się kolorami, więcej wyczucia wyma- 
ga tylko odpowiednie ustawienie parametrów ro- 
tacj. Trzeba jednak przyznać, że wszystkie te 
operacje są całkiem wygodne. 

Podobnie jak Degas i ZZ-Rough, NEOchrome 
jest wspomagany przez wiele programów dodat- 
kowych. Dobrze nadaje się do rysowania, a jak na 
swoje możliwości jest wyjątkowo tani. Kiedyś był 
rozprowadzany jako Public Domain, ale doszły 
mnie słuchy, że zrezygnowano z tej formy dystry- 
bucji w przypadku najnowszych wersji. 


Spectrum 512 


Na początku miałem pewne obiekcje, czy 
umieścić ten program na liście opisywanych pro- 
gramów, ponieważ większość dystrybutorów 
(oczywiście na Zachodzie) rzadko oferuje go 
osobno (za ok.10—2082), traktując Spectrum 512 
jako część systemu wideo zwanego Vidi-ST, 
składającego się z kilku programów i dodatkowe- 
go osprzętu. Jednak program ten może działać 
także z innymi przetworiikami obrazu przeznaczo- 
nymi dla ST, jak Videomaster czy Computerkye, 
da się go również stosować bez jakiegokolwiek 
dodatków i dlatego wypada go krótko scharakte- 
ryzować. Głównym zadaniem Spectrum 512 jest 
umożliwienie obróbki zdigitalizowanych zdjęć. Aby 
można było osiągnąć jak najlepsze efekty autorzy 
udostępnili 512 kolorów. Program uruchamia się 
na ST z co najmiej 0.5 MB pamięci, a do jego 
prawidłowego działania potrzebny jest program 
ustawiający częstotliwość pracy na 60 Hz. 

Ekran przedstawiający rysunek jest domyślnie 
podzielony na dwie połowy. Po naciśnięciu pra- 
wego klawisza myszy w gómej części następuje 
wywołanie głównego menu, zawierającego narzę- 
dzia, tryby pracy i inne opcje. W dolnej połowie, 
tym samym sposobem, można przejść do wyboru 
kolorów. Jest to nadzwyczaj niewygodne, ale do 
wszystkiego można się przyzwyczaić. 

Narzędziownia w Spectrum (512 oczywiście!) 
nie jest zbyt rewelacyjna, jej obsługa okropnie nie- 
przejrzysta, ale do sporadycznego -rysowania wy- 
starczy. Podobał mi się spray z szerokim zakre- 
sem prędkości, wybór kursora z 40 proponowa- 
nych, ale zaskoczył brak jakiejkolwiek możliwości 
wpisania tekstu. Prawie bezużyteczne jest Undo, 
bo nie wiadomo kiedy zadziała z błędami, a kiedy 





poprawnie. Powiększenie za to zostało ciekawie 
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rozwiązane i jest całkiem wygodne, choć ma dość 
małe możliwości. 

Tryb wycinków istnieje w Spectrum i jest łatwy 
w użyciu. Co prawda, można wycinki tylko kopio- 
wać i przenosić, ale w dwóch trybach i między ry- 
sunkiem, a specjalnym buforem. Bloki można też 
zapisywać | odczytywać z dysku. Daje to fantas- 
tyczną możliwość łączenia kilku obrazków z nędz- 
ną paletą 16 barw w jedną całość bez konfliktu 
kolorów, bo dostępne są przecież wszystkie na- 
raz. 


Jak już zostało powiedziane, Spectrum 512 
udostępnia dla grafika całą paletę ST czyli 512 
kolorów. Wybieranie ich jest proste, choć nie naj- 
wygodniejsze. Można też regulować barwy rysun- 
ku, ich nasycenie, kontrast, jasność. Jednak te 
wszystkie działania są bardziej skomplikowane. 

Spectrum 512 jest otwarty na Świat różnych 
formatów graficznych i umożliwia odczyt rysun- 
ków w kilku najpopularniejszych, między innymi w 
IFF z możliwością ditheringu. 

Biorąc pod uwagę jego możliwości, program 
jest całkiem do rzeczy, ale myślę, że interfejs użyt- 
kownika jest zbyt pokrętny. Trzeba jednak pamię- 
tać, że Spectrum 512 jest wspomagany innymi 
częściami systemu Vidi ST, który, zależnie od 
konfiguracji, kosztuje około 100-180£. Można nim 
osiągnąć dość dobre efekty (zobacz Star Wars 
Demo). Trzeba też wspomnieć, że podobno po- 
wstał program Spectrum 4096 wykorzystujący 
możliwości ST". 

Flair Paint 


Jest to kolejny program, którego autorzy starali 
się stworzyć nowy sposób obsługi. Niestety, nie 
wyszło to Flair Paint-owi na dobre. Ale po kolei. 
Program wymaga 0.5 MB do normalnego działa- 
nia, jednak pełne jego możliwości ujawniają się z 
co najmniej 1 MB. Pozwala się konfigurować, co 
należy zaliczyć do zalet. Można go uruchamiać ja- 
ko akcesorium, zdefiniować RAM-dysk, wybrać 
rodzaj drukarki, itd. 


Flair Paint, podobnie jak ZZ-Rough, stara się 
oferować narzędzia podobne do tych rzeczywis- 
tych. Nie wyszło to jednak najlepiej, i to nie tylko 
dlatego, że obsługa programu jest, łagodnie mó- 
wiąc, skomplikowana i niewygodna. Całe naśla- 
downictwo rzeczywistych narzędzi kończy się na 
kolorowych ikonkach, przedstawiających dany 
tryb czy narzędzie. Wydaje mi się też chybiony 
sposób obsługi, który jest może efektowny 
(wszystko można przesuwać i ustawiać, jak się 
chce, wywoływać kilka podmenu naraz, włączać 
niesamowite efekty specjalne), ałe nie efektywny 
(dużo trzeba się nabiegać myszą, żeby cokolwiek 
zrobić). Flair Paint jest przykładem programu, w 
którym prawie cała para poszła w gwizdek. 
Udostępnia on świetne rzeczy, takie jak kalendarz, 
dwa rodzaje zegarów, notes, inne efekty, ale nie 
wyróżnia się możliwościami czy wygodą i tworze- 
nie grafiki jest nieszczególne. 

Liczba narzędzi jest standardowa, ale zgodnie 
z przyjętymi założeniami są one specyficznie poro- 
zrzucane. fo, co w ZZ-Rough było zaletą (czyli 
rozmieszczenie opcji), w Flair Paint stało się przy- 
czyną trudniejszego rysowania. Częściowo re- 
kompensują to dostępne opcje, rzadko spotykane 
gdzie indziej. Można włączyć siatkę pomocniczą z 
kontrolą podziałki (w calach, centymetrach, pikse- 
lach), przydatną do przenoszenia rysunków z kar- 
tki papieru. Dobra jest też lupa, ale dość powolna. 
Funkcja Undo działa bez zarzutu. 

Wycinki są plusem programu. Dostępnych jest 
sześć przekształceń, bardzo wygodnych. Opera- 
cje są raczej powolne, ale i tak szybsze niż w De- 
gas-ie. Można je też oczywiście kopiować. 

Flair Paint korzysta ze standardowej palety. 
Umożliwia też kilka standardowych operacji na 
niej. Jest po prostu przeciętny. 

Program udostępnia dość ciekawe tryby, na 
przykład można ograniczyć powierzchnię obrazka, 
na której da się działać. Jest to całkiem praktycz- 
ne. Przydatny jest też tryb pokazywania wspó- 


trzędnych i zamiana kursora na dwie prostopadłe 
proste. 

Niezłe jest podmenu dotyczące operacji dysko- 
wych. Można odczytywać i zapisywać w wielu for- 
matach cały rysunek, wycinki, wzorki, pędzie i 
tekst. Obsługa jest trochę niewygodna, lecz jest 
to kwestia przyzwyczajenia. 

Trzeba przyznać, że autorzy bardzo zadbali o 
otoczenie programu, nawet za bardzo. Dali użyt- 
kownikom sporo fajerwerków (po co komu np. 
zegar analogowy?), ale nie zapewnili komfortu w 
wykorzystywaniu podstawowych funkcji. 

CGolorchrome 

Ten niemiecki program także nie jest najnow- 
szy, pochodzi z 1988 roku. Został napisany w 
GFA Basic-u 2.0 przez Michaela von Ostheima. 
Data powstania oraz zastosowany język progra- 
mowania mogłyby sugerować, że całość jest 
kiepska, a przynajmniej ustępuje w wielu dziedzi- 
nach innym programom. Na szczęście tak nie 
jest, Colorchrome w rysowaniu nie jest gorszy od 
Degas Elite, a w niektórych przypadkach nawet 
lepszy (1). 

Program wymaga co najmniej 0.5 MB pamię- 
ci (2 rysunki), ale pełne możliwości ujawnia przy 1 
MB (16 obrazków!). Działa tylko w niskiej rozdzie|- 
czości z normalną paletą kolorów. Wykazuje duże 
podobieństwo w organizacji ekranu do Degas Eli- 
te. Na górze jest dostępna GEM-owa listwa, z 
prawej strony aktualne parametry, a resztę zajmu- 





ją dostępne narzędzia i opcje. Do rysunku prze- 
chodzi się prawym klawiszem myszy, lewym ob- 
sługuje menu. 

Narzędziownia jest głównym atutem programu. 
Jej obsługa jest banalnie prosta, jedyną niewy- 
godną rzeczą są parametry, które trzeba ustawiać 
opcjami w listwie. Narzędzi jest sporo, więcej niż 
w Degas-ie, łatwiej także się nimi operuje. Można 
używać np. krzywych, wycinków okręgów i elips z 
wypełnieniem wzorkiem lub bez, dobrze rozwiąza- 
nego polygonu. Jest więcej możliwości w opero- 
waniu tekstem, elipsami, prostokątami i innymi fi- 
gurami. Wspaniała jest gumka, która w Colorchro- 
me staje się naprawdę wygodnym narzędziem. 
Inaczej jest z Undo, którego używanie jest maka- 
bryczne i potrafi dobić. Nie dość, że trzeba je wy- 
woływać z listwy, to jeszcze nie zawsze działa jak 
należy. Ostatni mankament w narzędziowni to lu- 
pa, która również mogłaby być lepsza. Michael 
von Ostheim niezbyt dokładnie podpatrzył De- 
gas-a i zrobił powiększenie nie grzeszące ani wy 
godą, ani możliwościami (choć mające swoje za- 
lety). Na pocieszenie dodam, że wszystkie narzę- 
dzia są szybkie i płynne (można to zresztą reguło- 
wać), a całość została przemyślana i dobrze roz- 
wiązana. 

Opcje związane z wycinkami są w Colorchro- 
me dostępne, ale nie oferują dużych możliwości. 
Można wycinek kopiować lub przenosić w sześciu 


trybach, zrobić kilka przekształceń, zapisać i od- 
czytać, ale to wszystko. Wadą jest ograniczenie 
rozmiarów wycinka przy przekształcaniu go. 


Operacje na kolorach są najsłabszą stroną pro- 
gramu. Łatwo i wygodnie wybiera się kolor z ak- 
tualnej palety, ale już ich ustawianie jest fatalne. 
Trzeba to robić z listwy, nie da się podejrzeć całej 
palety komputera i w dodatku nie widać wartości 
RGB koloru (I). Pewnym pocieszeniem jest możli- 
wośĆć wczytania i nagrania palety. 

Tryby w Colorchrome są nierozłącznie związa- 
ne z wymienionymi już narzędziami i jedynie usta- 
lanie trybu rysowania występuje osobno. 

Colorchrome to niezły program i należą się sło- 
wa uznania jego autorowi. Program byłby równie 
dobry jak Degas, gdyby nie kilka poważnych nie- 
dociągnięć (Undo, powiększenie i ustawianie kolo- 
rów). Jest to jednak program Public Domain (do- 
stępny też w Atar system na dysku 36) i nie moż- 
na od niego wymagać tego, co od produktów ko- 
mercyjnych. Poza tym może błędy te zostaną po- 
prawione w następnej wersji. Na razie polecam go 
tym, których denerwuje ilość lub jakość narzędzi 
w innych programach. Z przenoszeniem rysunków 
nie powinno być kłopotów, bo Colorchrome pra- 
cuje w formacie PI1 i NEO. 


Quantum Paint 

Autor tego programu, David Jones, założył so- 
bie, że Quantum Paint ma służyć do rysowania i 
do animacji przy wykorzystaniu niestandardowej 
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liczby kolorów, większej niż dostępnej normalnie. | 
to bez dodatkowego osprzętu, metodami czysto 
programowymi. Udało mu się to, ale niestety nie 
do końca. Program umożliwia wprawdzie osiąg- 
nięcie bajecznie kolorowych efektów, ale kosztem 
totalnej męki w tworzeniu grafiki i makabrycznej 
wręcz nielogiczności niektórych opcji (rys. 3). Pro- 
gram składa się z działu graficznego (do rysowa- 
nia), animacyjnego i menu zawierającego to, co 
nie zmieściło się w dwu poprzednich. Już tutaj 
uwidacznia się pewna niekonsekwencja autora, 
mieszającego wszystko jak popadnie. 

Narzędzia w Quantum Paint przedstawione są 
całkiem zgrabnymi ikonami, ale szybko rozczaro- 
wują. Jest ich, co prawda, standardowa ilość, ale 
mają ubogie parametry. Dla przykładu grubość li- 
nii można zmieniać tylko dla prostych, łamanych i 
promieni. Lupa jest fatalna, bo w powiększeniu nie 
można swobodnie dokonywać wyboru kolorów 
Undo działa równie nieskutecznie, jak w Color- 
STar. Jest jednak coś wyjątkowo dobrego — naj- 
lepszy spray, jaki widziałem. Chodzi głównie o je- 
go rozmiary i osiągane nim efekty. Można także 
korzystać z czcionek GEM-owych i co ciekawsze, 
nie jest potrzebny GDOS. 

Znacznie gorzej jest z wycinkami. Właściwie 
poza przenoszeniem i kopiowaniem nie da się z 
nimi nic zrobić. O tyle dobrze, że mogą być one 
dowolnego kształtu. 


nn 
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Jest jednak coś, co rekompensuje pozostałe 
braki. Są to możliwości kolorystyczne. Nie ma 
chyba lepszego programu graficznego, który w 
takim stopniu wykorzystuje możliwości ST. Quan- 
tum Paint działa w niskiej rozdzielczości, wtedy 
udostępnia trzy tryby (128 kolorów — Standard 
Palette, 512 — Super Palette i 4096 — Interlaced 
Palette) oraz w Średniej (32 kolory). Gwoli ścistoś- 
ci należy wyjaśnić, że w rzeczywistości w trybie 
Interlaced Palette jest „tylko” 3375 normalnych 
kolorów. Strach pomyśleć, co David Jones móg- 
łby zrobić z ST" Jedynym poważnym mankamen- 
tem jest tempo pracy, bardzo długo trzeba cze- 
kać na wyświetlenie palety 512 lub 4096 kolorów. 
Za to w trybie 128 kolory są tworzone prościej (z 
8 palet) prostsze jest też rysowanie. Interesujące 
może być „podrasowanie” niektórych gotowych 
rysunków (Quantum czyta format NEOchrome i 
Degas-a). Na pewno będzie prościej narysować 
coś łatwiejszymi w obsłudze programami, a po- 
tem tylko „dorobić” kolory pod Quantum 
Paint-em. 

Jeśli chodzi o tryby, to poza wymienionymi, 
dotyczącymi kolorów, nie ma w tym programie 
nic szczególnego. Pozwala kontrolować parame- 
try pracy tylko w niewielkim zakresie. 

Jak na program mający pretensje do nazwy 
„animacyjno-graficzny” to blok animacyjny jest 
zbyt ubogi, nie oferuje nic poza podstawowymi 
funkcjami jak ustalanie prędkości, kopiowanie kla- 
tek, kasowanie ich i odtwarzanie. Z tego powodu 
zaliczyłem go do programów graficznych. 

Autor nie postarał się też w innych sprawach. 
Na przykład udostępnił wyświetlanie współrzęd- 
nych, ale nie pomyślał, że są one przydatne pod- 
czas rysowania, a nie tylko do samego patrzenia. 

Uważam, że program jest niedopracowany i 
nie nadaje się do poważniejszej pracy. Jest za to 
dobry do przygotowywania bardziej kolorowych 
rysunków niż da się to normalnie osiągnąć. Może 
być potrzebny także wtedy, gdy za bardzo na- 
przykrzają się posiadacze Amigi i trzeba im coś 
pokazać (choć do tego jeszcze bardziej nadaje się 
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Podsumowanie 


Przedstawione programy, jak na produkty 
przeznaczone do zastosowań nieprofesjonal- 
nych, są na niezłym poziomie, a moja nie- 
pochlebna opinia o niektórych wynika przede 
wszystkim z tego, że oceniam je głównie pod 
kątem wygody obsługi i automatyzacji rzeczy 
najpotrzebniejszych. Kiedy rysuje się czy ani- 
muje dużo grafiki to cechy te są najbardziej 
pożądane. Jeżeli ktoś więc zamierza tworzyć 
tylko od czasu do czasu lub zależy mu na ja- 
kichś szczególnych opcjach to może równie 
dobrze korzystać z produktów mniej wygod- 
nych. 

Odpowiedni dobór programu, z którego 
będzie się korzystać jest równie ważny jak wy- 
bór komputera i nie może być dziełem przy- 
padku. Wiąże się to z nabyciem pewnych na- 
wyków, przyzwyczajeń i odruchów, które póź- 
niej jest bardzo trudno zmienić. Dlatego lepiej 
wcześniej powierzchownie poznać kilka lub 
kilkanaście programów i dokonać właściwego 
wyboru, niż wybrać pierwszy lepszy, a później 
przesiąść się na coś innego i uczyć się obsłu- 
gi od nowa. Powyższe informacje mogą się 
więc przydać tym, którzy tworzą grafikę i ani- 
mację lub mają taki zamiar. 

Jeżeli czytelnicy wykażą zainteresowanie 
powyższą formą prezentacji to nic nie stoi na 
przeszkodzie, bym w którymś z kolejnych od- 
cinków tego cyklu skrytykował jeszcze kilka 
innych programów graficznych tej Klasy (lub 
nawet bardziej profesjonalnych). 
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SŁOWNICZEK 


grafika — wszystko, co WYW Sn: > 


na ekranie. - 
animacja — aonona TAA 


program graficzny — zasadniczo służy do - 
tworzenia grafiki, ale czasami jest wyposażony © 


w opcje do animacji (np. Degas Elite umożliwia 
animację przez rotację kolorów). 


program animacyjny — przeznaczony do 


animacji, ale najczęściej zawiera też opcje pro- 
gramu graficznego. 


GDOS — część systemu operacyjnego, ale 
znajdująca się na dysku, a nie w pamięci 


ROM. Służy do instalacji GEM-owych czcio- 


_nek, np. na ekranie, na drukarce, na płoterze. 
GDOS jest niewygodny w użyciu, dużo miejsca 


na dysku może zajmować odpowiedni zestaw 
plików (przy korzystaniu z drukarki lub płotera i 
kiku zestawach czcionek ok. 100-150 KB). 
dithering — metoda robienia dużej liczby 
kolorów z małej ich liczby. Przykładowo: jeżeli 


zabrakło kolorów w palecie, a chcemy mieć 


i jeszcze różowy, to tworzymy go przez stawia- 
-nie punktów czerwonych obok błękitnych. Da 


to złudzenie różowego. Generalnie im większa 


Ę rozdzielczość obrazu, tym lepsze złudzenie, 


ale na jakość uzyskanego koloru może mieć 
też wpływ sposób stawiania punktów obok 
siebie czyli algorytm ditheringu. Dobre progra- 
my pozwalają na wybór wielu metod, a użyt-- 
kownik ustala, która z nich GAR lepszy efekt 


" końcowy. 


digitalizacja - a. zamiany obrazu apa 
logowego (np. z kamery wideo, telewizora) na 
postać. cyfrową, zrozumiałą dia komputera. 
interfejs użytkownika — wygląd i cziatanie 


programu czyli sposob jego komunkach z 


użytkownikiem. Ż 

raytracing — - metoda Moce grafiki jaż 
przez rysowanie obiektów z zachowaniem - 
wszelkich efektów świetlnych. Wymaga to us-- 


- talenia wpierw, gdzie w przestrzeni będą się 
- znajdowały obiekty, źródła Światła i punkt pa- 


trzenia. Połem oblicza się bieg wszystkich Pro 


mieni i tworzy odpowiednie efekty na BKrAnIĘ:. 
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Dziwnym trafem się złożyło, że na 
łamach ST'fana coraz częściej spo- 
tykanym językiem stał się asembler. 

Ponieważ już słyszę te okrzyki (i 
znowu nic dla normalnego człowie- 
ka, już nawet FX jest w tym bezna- 
dziejnym...) postanowiłem napisać 
szybko krótki artykulik, który przy- 
bliży sprawę języka maszynowego i 
pozwoli na zrozumienie (a nie bez- 

myślne wstukiwanie) programów i 
przykładów zamieszczanych w tym, 
poprzednich i następnych numerach 

ST'fana. 

A więc na początek składniki: 

Jeden asembler (najlepiej DEVPAC 2.0, lub 
Nowszy), 


jeden komputer z monitorem (Atari ST, ST, TT 
lub Falcon), 


kilka dyskietek. 


Jak się zapewne orientujesz sercem Twojego 
komputera jest procesor MC 68000 (no chyba, że 
Ci się dobrze powodzi to 68030). Procesor pro- 
gramuje się w języku maszynowym, lecz dzisiaj 
robią to tylko masochiści, a normalni ludzie wy- 
myślili asemblery, gdzie używa się rozkazów 
asemblera, czyli mmemoników. Różnica jest taka, 
że zamiast pisać rozkazy w rodzaju $FFFA438312 
piszemy proste MOVE.W $8312,D0, a asembler 
pracowicie to ttumaczy na język maszynowy. Jak 
zapewne zauważyłeś często używa się przy pisa- 
niu programów systemu szesnastkowego (to takie 
śmieszne literkocyferki: np. $1ABCDEF), w którym 
liczby poprzedzone są oczywiście znaczkiem $ 
(liczby dziesiętne, czyli „normalne” piszemy bez 
kombinacji: 1234 itd.). Warto wiedzieć więc jak 
przeliczać liczby dziesiętne na szesnastkowe i 
przy okazji dwójkowe (jak to zrobić przeczytasz w 
instrukcji obsługi swojego kalkulatora...). 

A teraz konkretnie o procesorze... Najbardziej 
dla nas interesujące będą rejestry. MC 68000 ma 
ich około 18. Osiem rejestrów danych, siedem re- 
jestrów adresowych, wskażnik stosu i rejestr sta- 
tusu, oraz licznik rozkazów. Jak łatwo się domyś- 
iĆ rejestry danych służą do przechowywania da- 
nych a rejestry adresowe „pamiętają" adresy 
(choć mogą i dane). W rejestrach tych możemy 
przechowywać informacje o rozmiarze bajtu stowa 
lub długiego słowa. Cóż to znaczy? 

bajt to 8 bitów, pozwala to zapamiętać liczbę 
od 0-255 


słowo to 2 bajty czyli 16 bitów, co pozwala to 
zapamiętać liczby od 0-65535 

długie słowo to 4 bajty czyli 32 bity co po- 
zwala pamiętać liczby od O do 4294967296 (pra- 
wda, że dużo!) 

Jeżeli ktoś nie wie co to jest bił to już mówię. 
Jest to takie coś, co może pamiętać najmniejszą 
jednostkę informacji: 1 albo O czyli: tak albo nie. 
Jak widać za pomocą jednego bitu można przed- 
stawić dwie liczby O lub 1. Na dwóch bitach jest 
już lepiej — mamy do dyspozycji cztery liczby 
(jak? — tak! OO to dziesiętnie O, 01 — 1, 10—2, 
11 — 3 — przy okazji poznałeś system dwójko- 
wy.) 

Wracamy jednak do naszych rejestrów. Z po- 
zostałych najważniejszy jest licznik rozkazów, 
określany symbolem PC. Rejestr ten zawiera 
adres kolejnej instrukcji i jest automatycznie zwięk- 
szany po każdym rozkazie. Dzięki niemu procesor 
„wie” skąd ma pobierać instrukcje. Następny re- 
jestr to wskaźnik stosu. Rejestr ten bywa ozna- 
czany rozmaicie — albo SP, albo A7, jest to bo- 


wiem rejestr adresowy przeznaczony do obsługi 
stosu. Wskażnik stosu zawiera adres wierzchołka 
stosu, a stos to miejsce gdzie można chwilowo 
przechowywać informacje; poprzez niego są prze- 
kazywane również parametry wywołania funkcji 
systemowych. Zasada działania stosu jest prosta 
— możemy go porównać do pliku kartek. W każ- 
dej chwili możemy odłożyć jakąś informację na 
stos (podobnie jak możemy położyć nową kartkę 
na plik), ze stosu możemy również pobierać infor- 
mację, ale tylko tę znajdującą się na „szczycie”, 
czyli zawsze tą którą ostatni odłożyliśmy (podob- 
nie jak z pliku kartek możemy zdjąć ostatnią). Wy- 
nika z tego, że jeżeli na stosie znajdują się nastę- 
pujące liczby: 45, 60, 33 i chcemy dostać się do 
liczby 33, to musimy najpierw przeryć się (czyli 
odczytać-zdjąć) przez 45 i 60. Jeżeli te informacje 
(dane 45 i 60) byty dla nas ważne musimy je 
gdzieś przechować (po zdjęciu ze stosu), gdyż w 
przeciwnym razie zostaną bezpowrotnie utracone. 
Rozkazy dotyczące stosu rozpoznać jest łatwo — 
jednym z ich argumentów jest wyrażenie —(SP) 
gdy coś zapisujemy (odkładamy) na stos lub 
(SP)+ gdy coś odczytujemy ze stosu (czyli zdej- 
mujemy). Oczywiście zamiast SP może być A7. 

Tyle na temat stosu, a teraz coś bardziej 
skomplikowanego — czyli rejestr statusowy. 
Podczas wykonywania obliczeń procesor umiesz- 
cza szczątkowe ich wyniki (typu liczba równa ze- 
ro, liczba ujemna itp.) właśnie w tym rejestrze. Od 
zawartości tego rejestru może zależeć dalszy 
przebieg programu. Ponadto niektóre bity rejestru 
statusu są używane do „własnych” potrzeb proce- 
sora. Rejestr statusu jest rejestrem 16-bitowym 
oznaczanym symbolem SR i zorganizowanym w 
następujący sposób: 

O co w tym wszystkim chodzi? Jak widać po- 
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szczególne bity tego rejestru mają różne znacze- 
nie. Bity 8-15 są nazywane bajtem systemo- 
wym, gdyż procesor przechowuje w nim pewne 
ważne dla siebie informacje. Oto znaczenie po- 
szczególnych bitów: 

T (trace, bit 15) — jest to bit śledzenia, korzys- 
tają z niego debugery, czyli programy służące do 
wyszukiwania i poprawiania błędów w progra- 
mach napisanych w języku maszynowym. Debu- 
gery potrafią dzięki bitowi śledzenia wykonywać 
program instrukcja po instrukcji, dlatego bit ten 
bywa nazywany bitem pracy krokowej. 

S (super, bit 13) — gdy jest ustawiony (tzn. ma 
wartość 1) procesor znajduje się w trybie super- 
visor. Co to znaczy? Otóż procesor MC 68000 
oraz Atari ST zostały zaprojektowane tak, aby 
umożliwić pracę kilku programów równocześnie 
(multitasking). Aby zapobiec możliwości wzajem- 
nego „przeszkadzania sobie" dostęp do niektó- 
rych komórek pamięci i rejestrów jest możliwy tyl- 
ko w trybie superyisor procesora. W trybie tym 
pracuje tylko system operacyjny i tyko on ma 
możliwość ingerencji w ważne rejestry komputera, 
zaś program użytkownika (czyli Twój) jest urucha- 
miany w trybie user i próba dostania się w „tajne” 
obszary kończy się bombami. Wynikałoby z tego, 
że nie masz możliwości bezpośredniego sterowa- 
nia sprzętem, na szczęście jednak twórcy TOS-u 
zostawil furtkę w postaci funkcji systemowej prze- 
łączającej procesor w tryb supervisor. (Dla dociek- 
liwych — niektóre „niebezpieczne” instrukcje MC 


68000 są dostępne jedynie w trybie superysor). 
maska przerwań (bity 10-7) — zanim do- 
wiesz się co to jest, musisz wiedzieć co to jest 
przerwanie. Otóż normalnie procesor jest bardzo 
zajęty i pracowicie wykonuje swój program, cza- 
sami jednak (a nawet bardzo często) dochodzi w 
Twoim komputerze do zdarzenia, na które zapra- 
cowana Motorola musi natychmiast Zareagować, 
takie jak naciśnięcie klawisza, poruszenie myszy 
ito. (podobnie jak Ty przerywasz rozmowę telefo- 
niczną na widok palącej się firanki). Aby procesor 
mógł szybko zareagować na takie zdarzenie pro- 
jektanci wyposażyi go w trzy końcówki (IPLO, 
IPL1, IPL2), pojawienie się na nich odpowiedniego 
sygnału nazywane jest zgłoszeniem przerwania. 
Procesor w tym momencie rzuca w kąt aktualną 
robotę, zapamiętuje na wszelki wypadek rejestr 
statusu i licznik rozkazów (na stosie) i wykonuje 
program przerwania. Po jego zakończeniu (uga- 
szeniu pożaru) Motorola odtwarza rejestry SR i PC 
i wraca do swojej poprzedniej roboty, czyli prze- 
rwanego programu. Dlaczego zaś końcówek jest 
trzy? Otóż procesor MC 68000 potrafi obsłużyć 
siedem różnych przerwań, więc w rzeczywistości 
podaje mu się numer przerwania zapisany .dwój- 
kowo. Teraz łatwo zrozumieć do czego służą trzy 
bity maski przerwań. Określają one po prostu nu- 
mer (fachowo: poziom) przerwania, od którego 
ma je procesor „zauważyć”. Przerwania zgłaszane 
o niższym numerze będą zignorowane. Dla do- 
ciekliwych — patrz Szara skrzynka cz. 2. 

Tyle na temat bajtu systemowego rejestru SR. 
W praktyce częściej wykorzystywany jest bajt 
użytkownika tego rejestru, oznaczany poprzez 
CCR (bity 7—0). Najpierw zapoznamy się ze zna- 
czeniem poszczególnych bitów tego rejestru, a 
później będzie parę wyjaśnień. 


rielul > 





X (bit 4) — tzw. bit rozszerzenia, bit ten jest kopią 
bitu C, lecz jest wykorzystywany przy obliczeniach 
o dużej precyzji. 

N (bit 3) — bit ten jest ustawiany gdy najstar- 
szy bit wyniku jest równy 1. Taka sytuacja ozna- 
cza oznacza w niektórych sytuacjach (kiedy wyko- 
nujemy operację na liczbach ze znakiem) liczbę 
ujemną. 

Z (bit 2) — ustawiany jest wtedy, gdy wynik 
ostatniej operacji jest równy zero. 

V (bit 1) — bit nadmiaru, ustawiany jest, gdy 
wynik nie może być prawidłowo odczytany np. 
przy dodawaniu dwóch bajtów $3E i $42 otrzy- 
mujemy wynik $80, co gdy pracujemy na liczbach 
ze znakiem może być potraktowane jako —128. 
Przed taką sytuacją chroni nas sprawdzenie bitu V 
(będzie on ustawiony). 

C (bit 0) — bit przeniesienia, jest ustawiany 
wtedy, gdy długość wyniku przekracza długość 
pola danych, w którym może być zapisany. Przy- 
kładowo, gdy dodajemy dwie liczby 8-bitowe $AC 
i $56, wyniku $102 nie da się zapisać na ośmiu 
bitach, w tym wypadku bit C pełni rolę dodatko- 
wego, dziewiątego bitu (oczywiście zamiast testo- 
wać bit © wygodniej jest dodawać liczby wyko- 
rzystując 16 lub 32 bity, ale nie zawsze jest to 
możliwe). 

A teraz trochę wyjaśnień, czyli po co to wszys- 
tko. Jak wiesz procesor może przeprowadzać 
różnorodne operacje (dodawanie, odejmowanie, 
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mnożenie, dzielenie, operacje logiczne). Po każdej 
z nich zostają odpowiednio ustawione bity rejestru 
statusu. Istnieją specjalne rozkazy (rozkazy sko- 
ków warunkowych) pozwalające, w zależności od 
ustawienia bitów rejestru statusu, kontrolować 
przebieg wykonywania programu. Dzięki temu 
możesz napisać program porównujący dwa pliki, 
reagujący na konkretny klawisz itp. Do najczęściej 
używanych bitów rejestru statusowego należy bit 
ZiC. 

Ito byłby koniec paplania o rejestrach, teraz 
czas na zajęcie się rozkazami. Oto ogólna postać 
rozkazu procesora MC 68000: 


mnemonik, operand źródłowy, operand 
docelowy 

Mnemonik jest to angielski skrót nazwy dane- 
go rozkazu, np.: SUBA — subtract adress, czyli 
odejmowanie adresu. Następnie (po kropce) na- 
stępuje informacja jakiej długości są dane, na któ- 
rych odbywa się operacja, a więc może to być: 

.L — długie słowo, dane 32-bitowe, 

.W — słowo, dane 16-bitowe, 

.B — bajt, dane 8-bitowe. 

Operand źródłowy — może to być wartość 
podana bezpośrednio, rejestr, lub adres komórki 
zawierającej dane. 

Operand docelowy jest to rejestr lub adres 
komórki zawierającej dane, dana ta zawiera po 
zakończeniu operacji jej wynik. Oczywiście istnieją 
wyjątki od podanego schematu, ale potwierdzają 
one tylko regułę. Oto przykładowy rozkaz w 
asemblerze MC 68000: 

MOVE.W 4$DBE,DO 

Spróbujmy go rozszyfrować (część z Was za- 
pewne domyśla się, co on robi): 

Słowo „MOVE” oznacza „przenieś”, czyli roz- 
kaz służy do przesyłania danych. Po słowie „MO- 
VE" następuje kropka, a po niej litera „w”, a więc 
rozkaz dotyczy stowa. Argument docelowy to nie- 
wątpliwie rejestr DO, ale co znaczy 4$DBE? Ze 
znakiem $ już się wcześniej spotkałeś i wiesz, że 
poprzedza liczby szesnastkowe, czyli 
$DBE=3518. A co znaczy „4”? Mówi on, że licz- 
ba, która nastąpi jest daną natychmiastową, a nie 
na przykład adresem danej. Zatem rozkaz 
MOVE.W 4$DBE, DO zapisuje wartość $DBE 
(3518) do rejestru DO. Przesyłana dana ma dłu- 
gość słowa. Prawda, że proste? Przed pozna- 
niem listy rozkazów czeka nas jeszcze rozprawa z 
trybami adresowania. Zapis 4$DBE to właśnie je- 
den z przykładów trybu adresowania — adreso- 
wanie natychmiastowe. Procesor MC 68000 dys- 
ponuje wieloma trybami adresowania, kilka naj- 
częściej spotykanych zostanie tutaj przedstawio- 
nych. Tryby te w większości wypadków zostaną 
przedstawione na przykładzie operandu docelo- 
wego. 

Tryb adresowania bezpośredniego rejestru 
danych — w tym trybie operand stanowią dane 
znajdujące się w dowolnym rejestrze danych, na 
przykład rozkaz: 

MOVE.L D1,DO 


przesyła zawartość rejestru D1 do rejestru DO. 
Gdy operacja dotyczy tylko bajtu lub słowa, za- 
wartość górnych bajtów rejestru pozostaje nie- 
zmieniona. 

Tryb adresowania bezpośredniego rejestru 
adresowego — w tym trybie dana znajduje się w 
dowolnym rejestrze adresowym. Używać można 
jedynie danych o długości słowa, lub długiego 
słowa, np.: 

MOVEW D1,A3 


Rozkaz ten przesyła zawartość rejestru D1 do 
rejestru A3. Przy przesyłaniu danych o długości 
słowa zmieniany jest cały rejestr adresowy. 

Tryb adresowania natychmiastowego — w 
tym trybie operandem jest stała znajdująca się 
bezpośrednio po słowie rozkazu. Tryb ten dotyczy 
jedynie adresowania operandów źródłowych, 
oznacza się go używając znaku % (hasz) poprze- 
dzającego stałą. Oto przykład: 


MOVE.B 4$20,D6 

Instrukcja ta wpisuje wartość $20 (dziesięt- 
nie 32) do rejestru DG. 

Tryb adresowania absolutnego — w trybie 
tym operand stanowi adres danej, na której odby- 
wa się operacja. Na przykład, gdy pod adre- 
sem $30 znajduje się stowo $FDAC, to instrukcja: 

MOVE.W $30,DO 

przesyła zawartość komórki $30, czyli $FDAC 
do rejestru DO. 

Tryb adresowania pośredniego rejestrem 
adresowym — w trybie tym operandem jest re- 
jestr adresowy zawierający adres komórki pamię- 
ci, w której znajduje się właściwa dana. [ryb ten 
oznaczamy poprzez ujęcie rejestru adresowego w 
nawiasy. Na przykład, zakładając, że rejestr A3 
zawiera wartość $118, zaś komórka o adre- 
sie $118 zawiera wartość $FA, instrukcja: 

MOVE. (A3),DO 

prześle zawartość komórki wskazywanej przez 
A3 do rejestru DO, czyli ponieważ A3 zawie- 
ra $118, zaś w komórce $118 znajduje się $FA to 
właśnie ta wartość zostanie umieszczona w DO. 

Tryb adresowania pośredniego rejestrem 
adresowym z postindeksacją — tryb ten jest 
podobny do poprzedniego. Rejestr adresowy za- 
wiera adres w pamięci, pod którym znajduje się 
dana. Po wykonaniu operacji zawartość rejestru 
jest zwiększana o długość danej. Czyli dla A4 za- 
wierającego $70 i komórki $70 zawierającej 
$E2000000 instrukcja: 

MOVE.L (A4)+, DO 

załaduje do DO wartość $E2000000, a następ- 
nie zawartość rejestru AA zostanie zwiększona o 
długość danych przesyłanych czyli 4 (długie sło- 
wo, cztery bajty) i będzie wynosić $74. 

Tryb adresowania pośredniego z predekre- 
mentacją — tryb ten działa podobnie jak po- 
przedni z tym, że zawartość rejestru adresowego 
jest zmniejszana o długość danej przed dokona- 
niem operacji: 

MOVE.W —(A3),DO 

To kilka najczęściej stosowanych trybów adre- 
sowania, mam nadzieję, że było to zrozumiałe. 
Aha, oczywiście nic nie stoi na przeszkodzie, żeby 
używać różnych trybów adresowania dla operan- 
du źródłowego i docelowego np.: 

MOVEW (A0)+,$FFFF8200 

Na koniec pozostało jeszcze przedstawić kilka 
najczęściej używanych instrukcji procesora MC 
68000. Na początek będą nas interesować in- 
strukcje przesłań, arytmetyczne i skoków. 

Do instrukcji przesłań zaliczamy wszystko co 
zaczyna się na MOVE, a więc: 

MOVE — przesłanie danej, 

MOVEA — przesłanie adresu, 

MOVEM — przesłanie wielokrotne rejestrów, 

MOVEP — przestanie danej z/do urządzenia 
zewnętrznego, 

MOVEQ — przesłanie szybkie. 

instrukcje arytmetyczne to przede wszys- 
tkim: 

ADD — dodawanie, 

ADDA — dodawanie adresów, 

ADDI — dodawanie natychmiastowe, 

ADDQ — dodawanie szybkie, 

SUB — odejmowanie, 

SUBA — odejmowanie adresów, 

SUBI — odejmowanie natychmiastowe, 

SUBQ — odejmowanie szybkie. 

Pod instrukcje arytmetyczne podciągnąć moż- 
na również instrukcje porównań, a więc: 

CMP — porównanie, 

CMPA — porównanie adresów, 

CMPI — porównanie natychmiastowe, 

CMPM — porównanie komórek pamięci. 

Rozkazy porównań działa podobnie DEDO ANECIA 0a on z KA OWRO OCEN ODE CORSE | b 2. 4. . 2 FEE ZANA odej- 


mowanie, lecz nie umieszcza wyniku w operan- 
dzie docelowym, a jedynie modyfikuje kody wa- 
runków w rejestrze statusowym. Istnieją również 
instrukcje operujące na liczbach BCD, oraz in- 
strukcje dzielenia i mnożenia. 

Nieco więcej uwagi wymagają instrukcje sko- 
ków. Można je podzielić na dwie grupy: bezwa- 
runkowe i warunkowe (nie mylić z odruchami). In- 
strukcje skoków bezwarunkowych, a więc ta- 
kich, które zawsze się wykonują to BRA, JMP i 
JSR. JMP i BRA to w zasadzie to samo, skoki te 
różnią się tylko „zasięgiem”, natomiast wyjątkiem 
jest instrukcja JSR. Jest to tak zwany skok ze śla- 
dem. Pozwala to powrócić do miejsca skoku in- 
strukcją RTS (działa to jak Basicowe GOSUB i 
RETURN). Skoki warunkowe wykonywane Są 
tyyłko w wypadku spełnienia określonego warun- 
ku (czyli ustawienia określonych bitów rejestru sta- 
tusu). Najczęściej używane skoki warunkowe to: 

BCC — skok wykonuje się gdy skasowany jest 
bit © rejestru statusu, 

BCS — skok wykonuje się gdy bit C jest usta- 
wiony, 

BEQ — skok wykonuje się gdy ustawiony jest 
bit Z, 

BNE — skok wykonuje się gdy bit Z jest ska- 
sowany. 

Często stosowanymi instrukcjami są rozkazy 
pętli Najczęściej są to rozkazy DBRA, DBCC, 
DBCS, DBEQ. Instrukcja ta ma następującą pos- 
tać: 

DBRA DO, adres 

Działa to następująco: do momentu spełnienia 
warunku (analogicznego jak w skokach warunko- 
wych) lub do momentu, gdy w użytym rejestrze 
danych nie pojawi się —1, wykonywany jest skok 
pod określony adres. Po każdym przebiegu pęfś 
zawartość rejestru jest zmniejszana o 1. 

Do często używanych rozkazów należy również 
parka LEA i PEA. Instrukcja LEA wylicza adres 
określonej etykiety i przesyła go do wybranego re- 
jestru adresowego, natomiast PEA również wyt- 
cza adres etykiety, ale odkłada go na stosie. 

Ostatnią instrukcją, którą warto wspomnieć jest 
rozkaz TRAP. Dla naszych potrzeb przyjmijmy, że 
stuży on do wywoływania funkcji systemowych. 
których parametry podane są na stosie. Nie jest 
to ścisła definicja i fachowcy będą tutaj krzyczeć, 
ale na nasze potrzeby trzeba wiedzieć tylko tyle. 

l to już wszystko drogi Czytelniku. Mam na- 
dzieję, że teraz zaczniesz bardziej życzliwie pa- 
trzeć na listingi w asemblerze. Znasz już podstawy 
podstaw tego języka, potrafisz zrozumieć o ce 
chodzi w większości programów zamieszczonych 
w ST'fanie. Aby jednak zacząć pisać własne pro- 
gramy musisz wiedzieć trochę więcej. Jeżeli zam- 
teresuje Cię temat asemblera, chcesz wiedzieć jak 
robić rzeczy niemożliwe, masz jakieś uwagi, na- 
pisz do redakcji. Istnieje szansa na kontynuacji 
ale to zależy od Ciebie... 

P.S. 1: Przepraszam wszystkich za pewne 
uproszczenia, ale ten tekst adresowany dla po- 
czątkujących. 


RSSZ: 
start: pea tekst 
move.w *9,-(sp) 
trap *1 
1ea 6(8sp),sp 
move.w *Q0,-(sp) 
trap *1 
tekst: dc.b "Asembler jest" 


dc.b "prosty!!!" 


I tym optymistycznym akcentem kończę. 
Czekam na listy! 


A 


A Witold Warczak 


Szara skrzynka cz.2 


Zgodnie z wcześniejszą zapowie- 
dzią tematem tego artykułu będą 
przerwania. 

Podstawy przerwań 

Na początek parę informacji sprzętowych, 
związanych z właściwościami procesora 68000. 
Jego projektanci przewidzieli szereg wypadków, w 
wyniku których normalna praca procesora może 
być zakłócona. W celu umożliwienia obsługi takie- 
go zdarzenia procesor przechodzi w tzw. stan wy- 
jątkowy. 

Stany wyjątkowe można podzielić na dwie gru- 
py. generowane wewnętrznie (będące wynikiem 
działania określonych instrukcji lub błędów w pro- 
gramowaniu) oraz generowane zewnętrznie (po- 
przez układy współpracujące), do których należą: 
błąd magistrali, zerowanie (Reset) i właśnie prze- 
rwania. 

Obsługując stan wyjątkowy procesor zawiesza 
aktualnie wykonywany program, zachowuje rejestr 
statusu, włącza tryb supervisor i wykonuje pro- 
gram obsługi stanu wyjątkowego. Następnie pro- 
cesor może powrócić do wykonywania zawieszo- 
nego programu. Adres programu obsługi stanu 
wyjątkowego pobierany jest z tablicy wektorów 
(możliwych jest 255 wektorów obsługi). Przezna- 
czenie poszczególnych wektorów przedstawia ta- 
belka 1. Zgodnie jednak z tytułem dzisiejszego ar- 
tykułu nas będą interesować przerwania. Motorola 
68000 posiada 3 wejścia przerwań IPLO, IPL1, 
IPL2. Poziomy napięć (stany logiczne) na tych 
wejściach określają poziom zgłaszanego przerwa- 
nia (poziom O — brak zgłoszeń). 

Przerwania można podzielić na dwie kategorie: 
wektorowane i autowektorowane. Przerwanie we- 
ktorowane zgłasza urządzenie peryferyjne poprzez 
podanie priorytetu przerwania na wejścia 
IPLO-IPL2 oraz numeru wektora obsługi na szynę 
danych. W wypadku przerwania autowektorowa- 
nego konieczne jest użycie dodatkowego sygnału 
VPA. Wówczas numer wektora przerwania jest 
ustalany na podstawie poziomu zgłaszanego 
przerwania, czyli stanu linii IPLO-IPL2. Dostępnych 
jest siedem przerwań autowektorowanych i sto 
dziewięćdziesiąt dwa przerwania wektorowane. 

Co interesuje programistę 

Procesor po otrzymaniu sygnału przerwania 
porównuje priorytet żądanego przerwania z maską 
przerwań. Maskę przerwań stanowią trzy bity star- 
szej części rejestru statusowego SR (patrz artykuł 
„Asembler na (nie) poważnie”), dostępne w trybie 
supervisor procesora. Bity te zawierają numer (po- 
ziom) przerwania, od którego procesor musi na 
nie zareagować. Oznacza to, że dla kodu 000 do- 
zwolone są wszystkie przerwania, a dla kodu 111 
możliwe jest przerwanie o poziomie 7, którego nie 
można zablokować (zamaskować). W przypadku, 
gdy żądanie przerwania ma wyższy priorytet od 
zakodowanego w masce przerwań zostaje ono 
przyjęte. W wypadku gdy priorytet jest niższy 
przerwanie jest ignorowane do momentu zmniej- 
szenia. maski przerwań do odpowiedniego pozio- 
mu. Po przyjęciu przerwania mikroprocesor koń- 
czy aktualnie wykonywaną instrukcję, zapamiętuje 
zawartość licznika rozkazów PC i rejestru statusu 
SR na stosie, włącza tryb supervisor, blokuje (us- 
tawiając maskę przerwań) wszystkie przerwania o 
priorytecie niższym od aktualnie zgłoszonego i 
wywołuje program obsługi przerwania o adresie 
odczytanym z tabeli wektorów. Program obsługi 
przerwania powinien być zakończony instrukcją 
RTE. Po jej napotkaniu procesor zdejmuje ze sto- 
su zawartość rejestru statusu SR, co powoduje 
przywrócenie stanu procesora. Maski przerwań i 
trybu pracy jaki był przed żądaniem przerwania, a 


następnie zdejmuje ze stosu zawartość licznika 
rozkazów PC i kontynuuje przerwany program. 
Przy prawidłowo napisanym programie obsługi 
przerwań zgłoszenie przerwania nie wpłynie na 
pracę programu głównego, poza jego spowolnie- 
niem. 

Jak to zrobiono w Atari ST/ST* 

W Atari zostały wykorzystane poziomy drugi, 
czwarty i szósty przerwan autowektorowanych. 

Ponadto układ MFP 68901 wykorzystuje prze- 
rwania wektorowane, które zostaną omówione w 
dalszej części tego artykułu, za$ na razie zajmie- 
my się przerwaniami HBL i VBL (autowektorowa- 
ne). 

HBL (horizontal błank, wygaszanie pozio- 
me, powrót linii) — przerwanie to generowane 
jest po każdym powrocie strumienia elektronów 
po zakonczeniu kreślenia każdej linii ekranu (wraz 
z ramką). Przerwanie jest zgłaszane co 50 do 64 
mikrosekund w zależności od typu monitora (na 
zwykłym ST). W systemie operacyjnym przerwanie 
to nie jest wykorzystywane. Zwykle przerwanie 
HBL jest wykorzystywane do specjalnych efektów 
graficznych, takich jak wielokolorowa tęcza, 
zwiększenie ilości kolorów, utrata ramek pozio- 
mych. Przy używaniu tego przerwania należy pa- 
miętać, że jest ono wywoływane bardzo często, a 
zatem procedura obsługi powinna być jak najkrót- 
sza, aby nie zabierać czasu procesora programo- 
wi głównemu. 

VBL (vertikal błank, wygaszanie poziome, 
powrót ekranu) — przerwanie to generowane 
jest w momencie gdy zakończone zostanie ryso- 
wanie wszystkich linii i strumień elektronów po- 
wraca w górny lewy róg ekranu. Przerwanie to 
wywoływane jest z częstotliwością 50, 60 lub 70 
Hz (w zależności od monitora). Przerwanie to jest 
bardzo intensywnie wykorzystywane przez system 
operacyjny. Procedura obsługi zawarta w pamięci 
ROM zajmuje się wykrywaniem zmian monitora, 
obstugą kursora, wykrywaniem zmiany dyskietki 
(błąd w niektórych wersjach TOS!), obsługą silnika 
stacji dyskietek oraz realizacją niektórych funkcji 
systemowych, takich jak zmiana rozdzielczości, 
palety kolorów czy adresu pamięci ekranu. Prze- 
rwanie to jest często wykorzystywane do przepro- 
wadzania operacji graficznych (w momencie wy- 
wołania przerwania nie jest tworzony obraz, co 
pozwala uniknąć zakłóceń) lub tworzenia muzyki 
(gdzie określone procedury muszą być odpowied- 
nio często wywoływane), czy też wreszcie do wy- 
świetlania niestandardowej (zwykle większej) ilości 
kolorów. Charakterystyczną i często wykorzysty- 
waną cechą przerwań VBL i HBL jest ich synchro- 
nizacja z wyświetlaniem obrazu. Pozwala to uzys- 
kać efekty niemożliwe do osiągnięcia za pomocą 
innych przerwań. Przykładowo, używając prze- 
rwania HBL możemy w każdej linii zmienić paletę 
kolorów, co pozwala osiągnąć zaskakujące efekty 
graficzne. Z kolei przerwanie VBL, wywoływane w 
momencie, gdy nie jest wyświetlany obraz (powrót 
strumienia elektronów), pozwala na animację 
duszków bez ryzyka widocznych drgań, migania, 
czy innych zakłócen. 

MFP 68901 — ogromne możliwości 

Układ MHP 68901 jest wielofunkcyjnym ukła- 
dem wejścia-wyjścia. Układ ten zawiera: 8-bitowy 
dwukierunkowy port równoległy, cztery uniwersal- 
ne zegary/liczniki, wbudowany port transmisji sze- 
regowej, 16 możliwych źródeł przerwań. 

Wektory dodatkowych przerwań tworzonych 
przez MFP przedstawia tabelka 2, zaś adresy jego 
rejestrów tabelka 3. 


GPIP (General purpose VO port) — jest to re- 
jestr danych uniwersalnego ośmiobitowego portu 


wejścia/wyjścia, każda z linii portu może być do- 
wolnie programowana jako wejście, albo wyjście. 
Oprócz tego każda linia może być zaprogramo- 
wana jako żródło przerwań. Bity tego portu zosta- 
ły w Atar ustawione jako wejścia i wykorzystane 
w następujący sposób: 

I00 — sygnał BUSY złącza Centronics (wej- 
ście), 

I01 — sygnał DOD ztącza RS 232, 

I02 — sygnał CTS złącza RS 232, 

103 — sygnał zakończenia operacji przesyłania 
danych przez blitter (tyłko ST), 

(04 — sygnał przerwania z układów ACIA ob- 
stugujących złącze MIDI i klawiaturę, 

IO5 — sygnał przerwania z kontrolera dyskie- 
tek i DMA, 

I06 — sygnał RI ze złącza RS 232, 

I07 — sygnał MONO DETECT (podłączenie 
monitora monochromatycznego) i przerwanie 
FRAME END (zakończenie odtwarzania sampla w 
SI. 

AER (Actve Edge Register) — przy zaprogra- 
mowaniu linii portu VO MFP jako wejść przerwań 
poszczególne bity rejestru AER określają czy prze- 
rwanie nastąpi po zmianie stanu odpowiedniej linii 
VO na niski (odpowiadający tej linii bit w rej. AER 
skasowany) lub na wysoki (odpowiedni bit rej. 
AER ustawiony). 

DDR (Data Direction Register) — rejestr ten 
określa czy poszczególne linie portu VO będą 
traktowane jako wejście czy jako wyjście. Kiedy 
bit rej. DDR jest równy O — odpowiadający mu bit 
portu stanowi wejście, zaś gdy bit DDR jest równy 
1 — odpowiedni bit portu będzie wyjściem. Uwa- 
ga: zmiana przeznaczenia (wejście/wyjście) po- 
szczególnych linii portu VO może spowodować 
uszkodzenie komputera! 

IERA, IERB (Interrupt Enable Register) — te 
dwa rejestry służą do włączania lub wyłączania 
poszczególnych źródeł przerwań. MFP kontrolu- 
je 16 źródeł przerwań, którymi mogą być linie po- 
rtu VO, zegary/liczniki oraz interfejs RS 232. Jeżeli 
odpowiedni bit rejestru IERA lub IERB zostanie za- 
palony, odpowiadające mu źródło przerwań zo- 
stanie włączone. 

Poszczególnym bitom rejestrów IERA, IMRA, 
IPRA, ISRA przyporządkowano następujące żród- 
ła przerwań: 
bit 0 — zegar B, 

1 — błąd nadawania interfejsu RS 232, 

2 — pusty bufor nadawczy interfejsu RS 232, 

3 — błąd odbioru interfejsu RS 232, 

4 — pełny bufor odbiorczy interfejsu RS 232, 

5 — zegar A, 

6 — bit 6 portu VO (sygnał RI), 

7 —bit 7 portu VO (sygnał MONO DETECT i 

FRAME END), 

Natomiast bitom rejestrów IERB, IMRB, IPRB, 
ISRB odpowiadają żródła przerwań: 
bit O — bit O portu VO (sygnał BUSY), 

1 —bit 1 portu VO (sygnał DCD), 

2 — bit 2 portu VO (sygnał CTS), 

3 — bit 3 portu VO (sygnał zakończenia 

operacji przesyłania danych przez blitter), 

4 — zegar D (generator częstotliwości RS 

232), 

5 — zegar C (zegar systemowy 200 Hz), 

6 — bit 4 portu VO (przerwanie układów ACIA 

obsługujących MIDI i klawiaturę), 

/ — bit 5 portu VO (przerwanie z kontrolera 

dyskietek i złącza DMA), 

Priorytety przerwań są proporcjonalne do wagi 
poszczególnych bitów — najwyższy priorytet mają 
przerwania włączane bitem 7, najniższy przerwa- 
nia włączane bitem O. 

IMRA, IMRB (interrupt Mask Register) — te 
dwa rejestry służą do maskowania źródeł prze- 
rwań. Znaczenie poszczególnych bitów jest takie 
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samo jak dla rejestrów IERA i IERB. Aby przerwa- 
nie mogło być przyjęte przez MFP odpowiadające 
mu bity w rejestrach IERA i IMRA, lub IERB i 
IMRB muszą być ustawione. Gdy przerwanie jest 
włączone w rejestrze IERA lecz zamaskowane w 
rejestrze IMRA zostanie ono zapamiętane i obsłu- 
żone po ustawieniu odpowiadającego mu bitu re- 
jestru IMRA. 

IPRA, IPRB (interrupt Pending Register) — re- 
jestry te zapamiętują zgłoszone przerwania. Źna- 
czenie poszczególnych bitów tych rejestrów jest 
takie samo, jak rejestrów IERA i IERB. W wypad- 
ku gdy nie jest aktualnie realizowane przerwanie o 
wyższym priorytecie MFP przechodzi do obsługi 
zgłoszonego przerwania i kasuje odpowiadający 
mu bit w rejestrze IPRA lub IPRB. W wypadku 
gdy natychmiastowa obsługa jest niemożliwa 
(MFP realizuje aktualnie przerwanie o wyższym 
priorytecie) dzięki ustawieniu odpowiedniego bitu 
w rejestrze IPRA lub IPRB zapamiętuje, że po za- 
kończeniu aktualnego przerwania ma zająć się 
oczekującym. 

ISRA, ISRB (interrupt In-Service Register) — 
poszczególne bity tego rejestru informują o aktual- 
nie wykonywanym przerwaniu (znaczenie bitów 
jak dla IERA i IERB). MFP może pracować w 
dwóch trybach: automatycznego zakończenia 
przerwania (AEI) lub programowego zakończenia 
przerwania (SEI). W wypadku pracy w trybie AEI 
po przyjęciu przerwania przez procesor odpo- 
wiedni bit rejestru ISRA lub ISRB jest kasowany, 
co powoduje, że MHP może przyjmować przerwa- 
nia o dowolnym priorytecie. Oznacza to, że pro- 
cedura obsługi przerwania może zostać zakłóco- 
na kolejnym przerwaniem, nawet o niższym pozio- 
mie. W trybie SEI wszelkie przerwania MFP o niż- 
szym poziomie od aktualnego są zablokowane, 
dopóki programowo (rozkazem procesora) nie 
skasujemy odpowiedniego bitu w rejestrze ISRA 
lub ISRB. Należy o tym pamiętać. 

VR (Vector register) — cztery najstarsze bity te- 
go rejestru zawierają starszą część numeru we- 
ktora pod jakim będą zgłaszane przerwania MFP 
procesorowi (młodsza część wektora jest ustawia- 
na na podstawie numeru poziomu przerwania). 
Znacznie ważniejszy (dla programisty) jest bit 3 te- 
go rejestru. Gdy jest on ustawiony MFP pracuje w 
trybie programowego zakończenia obsługi prze- 
rwania (SEI), zaś gdy jest skasowany, MFP pracu- 
je w trybie automatycznego zakończenia przerwa- 
nia. 


TACR, TBCR (Timer Control Register) — rejes- 
try kontrolne zegarów A i B. MFP posiada cztery 
zegary/liczniki, oznaczane jako A, B, C, D. Pary 
zegarów AB i OD są identyczne. Najpierw omówi- 
my zegary A i B. Każdy z nich posiada rejestr 
kontrolny (TACR i TBCR) oraz ośmiobitowy licz- 
nik (TADR i TBDR). Każdy z liczników A i B może 
pracować w trzech trybach: 

— ziiczania impulsów wewnętrznego generato- 
ra częstotliwości (2.4576 MHz) — tak zwany tryb 
opóźniania, 

— zliczania impulsów pojawiających się na 
wejściu TAI (zegar A) lub TBI (zegar B) — tryb Zli- 
czania zdarzen, 

— zliczania impulsów wewnętrznego generato- 
ra częstotliwości przez okres w którym na wejściu 
TAI lub TBI panuje określony stan — tak zwany 
tryb pomiaru. 

Ponieważ zliczanie impulsów o tak dużej częs- 
totliwości (2.4576 MHz) nie zawsze jest potrzeb- 
ne, więc układ MHP może dzielić częstotliwość 
wewnętrznego generatora, co pozwala na wiele 
zastosowań. Zliczanie polega na na odejmowaniu 
wartości 1 od zawartości rejestru TADR (zegar A) 
lub TBDR (zegar B) po każdym impulsie. W mo- 
mencie gdy licznik zmieni swą zawartość z 1 na 0 
dany zegar zgłasza przerwanie (oczywiście, jeżeli 
pozwala na to zawartość rejestrów IERA i IMRA 
lub IERB i IMRB). Ponadto w rejestrach TADR lub 
TBDR przywracana jest wartość jaka była przed 
rozpoczęciem zliczania (czyli wpisana przez pro- 
gramistę), a zegar zaczyna pracować od początku 


1 041BY0 WRO ZZ TOT PRE RAOGOOJCORRACGAAA 


(czyli dla wywoływania przerwania co określony 
czas licznik wystarczy raz zaprogramować). 

Na wejście TAI projektanci Atari ST podłączyjli 
sygnał BUSY ze złącza Centronics oraz sygnał 
FRAME END oznaczający koniec odtwarzania 
sampla w Atari ST” (sygnał ten występuje tylko w 
Atari ST*, Mega ST, FalconO3O i TT). 

Do wejścia TBI podłączono sygnał DE (display 
enable). Sygnał DE zmienia poziom na wysoki w 
momencie gdy skończy się wyświetlanie każdej li- 
nii ekranu i jest wyświetlana ramka. Istnieje możii- 
wość wyboru reakcji weść TAI i TBI na poziom 
wysoki lub niski. Służą do tego bity 3 (TAI) oraz 4 
(TBI) rejestru AER. Należy jednak pamiętać, że bity 
te mają znaczenie przy obsłudze portu 1/O. 

Po tych wyjaśnieniach czas przedstawić zna- 
czenie poszczególnych bitów rejestrów TACR i 
TBCR: 


bit3 2 1 O Funkcja 
00 00 licznik zatrzymany 
000 1 tryb opóźnienia, dzielenie przez 4 
001 O tryb opóźnienia, dzielenie przez 10 
001 1 tryb opóźnienia, dzielenie przez 16 
01 0 O tryb opóźnienia, dzielenie przez 50 
0101 tryb opóźnienia, dzielenie przez 64 
011 O tryb opóźnienia, dzielenie przez 100 
011 1 tryb opóźnienia, dzielenie przez 200 
100 0 tryb zliczania zdarzeń 
0001 tryb pomiaru, dzielenie przez 4 
001 O tryb pomiaru, dzielenie przez 10 


Eaeody poc 


tabelka 1: wektory stanów wyjątkowych 
procesora MC 68000 wykorzystane w Atari ST 


Źródło przerwania 
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tabelka 2: adresy wektorów 
przerwań generowanych przez MHP 68901 








bit3 2 1 O Funkcja 
001 1 tryb pomiaru, dzielenie przez 16 
010 0 tryb pomiaru, dzielenie przez 50 
*0101 tryb pomiaru, dzielenie przez 64 

01 1 O tryb pomiaru, dzielenie przez 100 

011 1 tryb pomiaru, dzielenie przez 200 

bit 4 rejestrów TACR i TBCR ustawia wyjście 
licznika (żródło przerwań) na O (stan niski, nieak- 
tywny). 

TCDR (Timer C 8 D control Register) — rejestr 
kontrolny zegarów C i D. Zegary © i D mają mniej- 
sze możliwości i mogą pracować jedynie w trybie 
opóźniania. Bity O, 1, 2 odpowiadają za zegar C, 
zaś bity 4, 5, 6 sterują zegarem D. Znaczenie bi- 
tów kontrolujących zegary C i D jest takie samo 
jak znaczenie bitów O, 1, 2 rejestrów TACR, TBCR 
(dotyczy tylko trybu opóźniania!). 

TADR, TBDR, TCDR, TDDR (limer Data Re- 
gister) — rejestry danych zegarów A, B, GC, D 
(patrz opis pracy zegara). 

Oprócz tego w Atari ST wykorzystano układ 
MFP do obsługi interfejsu RS 232, lecz jest to 
zbyt obszemy temat jak na ten artykuł. Na wy- 
godne sterowanie interfejsem RS 232 pozwalają 
funkcje systemowe. 

W tym odcinku to już wszystko. Zdaję sobie 
sprawę że może być on nieco zagmatwany i trud- 
ny do zrozumienia, lecz naprawdę warto się bar- 
dziej zainteresować przerwaniami. W razie więk- 
szych niejasności proszę o listy. Z powodu braku 
miejsca przykłady praktycznego zastosowania 
przerwań znajdą się w następnym odcinku. 


Adres  |Rejestr | Nazwa rejestru 
$FFFAO1 | GPIP | rejestr we/wy 


$FFFAO3 rejestr aktywnego zbocza 


$FFFAO5 rejestr kierunku przesłania 
$FFFAO7 | IERA  |rejestr wł./wył. przerwań gr. A 


$FFFAO9 | IERB  |rejestr wł./wył. przerwań gr. B 
$FFFAOB |IPRA | rejestr przerwań oczekujących gr. A 
$FFFAOD | IPRB rejestr przerwań oczekujących gr. B 
$FFFAOF |ISRA | rejestr przerwań obsługiwanych gr. A 
$FFFA11 | ISRB | rejestr przerwań obsługiwanych gr. B 
$FFFA13 _IMRA" rejestr maski przerwań gr. A | 
$FFFA15 | IMRB rejestr maski przerwań gr. B| 
$FFFA17 rejestr wektora 
$FFFA19 | TACR | rejestr kontrolny zegara A 
$FFFA1B | TBCR | rejestr kontrolny zegara B 
FFFA1D (TCDCR rejestr kontrolny zegarów C i D 


FFFA1F rejestr danych zegara A 
FFFA21 rejestr danych zegara B 
FFFA23 rejestr danych zegara C 
FFFA25 


GB 


TDDR |rejestr danych zegara D 


$FFFA27 | SCR | znak synchronizacji (RS 232) 
$FFFA29 | UCR  |rejestr kontrolny (RS 232) 
$FFFA2B -RSR | status odbiomika (RS 232 


O 


$FFFA2 
$FFFA2 


status nadajnika (RS 232) 
rejestr danych (RS 232) 
tabelka 3: adresy rejestrów układu MFP 68901 
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ix Przemysław Kobel 


F/X 4 — Wyciskanie soków... 


Mam tego dosyć! Nie można na zamówienie wymyślać coraz to nowych 
sztuczeki (No, może lepiej pasowałoby słowo „demaskować”). W zasadzie 
problem połega na tym, że po takim wejściu (ST'fan nr 2) ciężko zdobyć się 
na obniżenie poziomu. Dodatkowym elementem jest to, że nawet GFA Basic 
jest czasem nieczytelny (że już nie wspomnę o C, Assemblerze, a w rękach 
niektórych zdolniachów nawet o Pascalu). Kod maszynowy pozwala na wiele, 
ale ciężko jest przyjść do domu, siąść i zacząć pisać „z głowy” te wszystkie 
„Mmuwy”, „dżampy” i inne paskudnie szybkie rozkazy. Nie pomaga mi też 
życziiwość chemików z AE (ostatnio wkułem kilkadziesiąt reakcji „na blaszkę”, 
a i tak Pani Doktor twierdzi, że dostałem zaliczenie z łaski...). Mam jeszcze 
kilka innych zmartwień, jak ciągnący się od półtora roku program do skoń- 
czenia, wrzeszczący brat, popsuty komputer kolesia, efekt cieplarniany i parę 
innych drobiazgów. 

Po tym małym wstępie, który (mam nadzieję) obudzi litość tych dwóch 
programistów czytających ST'fana i skłoni ich do nadesłania czegoś swoje- 
go, możemy przystąpić do rzeczy. Chciałbym oznajmić, że kończę ze znęca- 
niem się nad swoim mózgiem. Od tera bedzieta sie menczyć same!!! Nie do 
pozazdroszczenia jest też los waszych komputerów (nie zdziwiłbym się, gdy- 
by ogłosiły strajk). Zajmiemy się bowiem wyciskaniem ostatnich soków z 
wnętrzności tych szarych pudełek, do których wkładacie dyskietki. Na pier- 
wszy ogier idzie zwierzątko zwane SHIFTER... Bydlę to jest tak wredne, że z 
całych 16 bitów, które wsysa z szyny danych, przepuszcza dalej (tzn. do mo- 
nitora) jedynie 9 (w ST* 12). Oczywiście, proceder ten jest dużo bardziej 
skomplikowany, ale szczegóły nie są tu istotne. Spróbujemy dzisiaj zrobić z 
niego głupka, tak aby na ekranie monitora, pomimo nikczemnych knowań 
pana S. pojawiło się dużo więcej kolorów niż zwykle. Metody, którymi się po- 
służymy, będą dosyć zróżnicowane, zależnie od efektu, jaki chcemy uzyskać. 
Na początek zajmiemy się paletą kolorów. Jak powszechnie wiadomo, Atari 
ST potrafi pokazać ich 512 (ST" 4096). Wydawać by się mogło, że to całkiem 
dużo. Niestety, przy próbie wyświetlania pierwszego lepszego zdjęcia okazuje 
się, że różnice pomiędzy poszczególnymi kolorami są zbyt wyrażne (ST). Naj- 
gorsze jest to, że w żaden zadowalający sposób nie można tego skorygo- 
wać. Ale w tym momencie przychodzi na odsiecz Matka Natura. Jak wiado- 
mo, bezwładność oka ludzkiego pozwala traktować obraz zmieniany 24 razy 
na sekundę (kino) jako płynny. Monitor RGB wyświetla obraz 50 lub 60 razy 
na sekundę. Jak widać jest tego dwukrotnie więcej, niż potrzeba. Kolory 
zmieniane dwustanowo z taką prędkością powinny być widziane jako jeden 
„uśredniony” kolor. Wykorzystując ten efekt można bez większego wysiłku 
posługiwać się paletą 4096 kolorów (32768 na ST'). Ważne jest, aby dwie 
barwy tworzące w sumie żądany kolor, różniły się między sobą w jak naj- 
mniejszym stopniu. Na przykład do koloru o stopniu jasności 7 najlepiej jest 
użyć składowych 6 i 8, a nie 12 i 5 (w rzeczywistości, na zwykłym ST użyto 
by poziomów 3 i 4, a efektem byłby poziom 3.5). Jeśli ktoś nadal nie „tapie”, 
to może sobie przestudiować program przykładowy. Pozwala on na posługi- 
wanie się barwami z palety 4096 kolorów na ST i 32768 na ST (mała korek- 
ta: nowa paleta kolorów nie jest tak naprawdę 12 czy 15-bitowa; w rzeczy- 
wistości otrzymujemy paletę całkowicie „niebinarmą”, w której ilość dostęp- 
nych kolorów bliska jest tylko podawanym liczbom). Na raz można używać 
tylko 16 kolorów, ale tym problemem zajmiemy się nieco później. 


SPOKE 6HFFFFBRQA ,O !Tutaj włącza się 60 Hz 


* FX nr 4 — procedura 1 
* Instalacja dodatkowej obslugi przerwania VBL 
* cel - przeplatana paleta kolorow 


pal l 
dc.1l 0 
pala 
dc.l 0,0,0,0,0,0,0,0 *rezerwacja miejsca na obie 
palety 
init 
lea.l koniec(pce) ,a0 
lea.l start (pc) ,al 
cmpa.l vekt,al 
beq deinstal *sprawdzenie wektora obslugi 
move.l vekt ,2(a0) *instalacja nowej procedury 
move.l al,vekt 
lea.l pall(pe) ,a0 *wskaznik na palete 0 
suba.1l *$le,aQ 
lea.l count (pc) ,al 
move.l aQ,(al) 
TtS 
deinstal 
move.l 2(aQ) „vekt *przywrocenie norm.lnych 
wekt orow 
TtS 


start 
movea.l count (pe) ,a0 


*procedura obslugi przerwania 


lea.l $11118240 al 
move.w *15,dQ 
petlal 
move.w  (a0)+,(al)+ 
dbra.w dO,petlal 
lea.l init(pce) ,al 
ampa.l al,aQ 
bne dalej 
lea.l pall(pe) ,a0 
suba.l *$1c,aQ 
dalej 
lea.l count (pe) ,al 
move.1l a0,(al) 
koniec 
jmp $00000000 
count 
dc.l 0 


vekt = $4ce 

Kilka uwag technicznych: część napisana w kodzie maszynowym została 
zassemblowana za pomocą Devpac-a 2.0 jako plik typu EXEC, pod nazwą 
FX_4__1.INL. W takim pliku właściwy kod maszynowy znajduje się po na- 
główku o długości $1c bajtów (28). Obszar ten rozszerzyłem do 64 bajtów. 
Dzięki temu, po wczytaniu pliku w obszar zarezerwowany instrukcją INLINE, 
palety kolorów znajdują się na początku tego obszaru. Jedyną „wadą” tego 
rozwiązania jest to, że procedura wywoływana z GFA Basic-a instrukcją SU- 
PEXEC (najczęściej: "xbios(38,|obszarb+$1C,...)) wygląda tak: 
-xbios(38,adres%+$40) (inna wartość przesunięcia, niż zwykle). Jeśli ktoś nie 
ma gotowej wersji programu, powinien najpierw utworzyć plik wyjściowy w 
kodzie maszynowym w sposób opisany powyżej, a następnie „wklepać” 
część w GFA Basic-u. Po tym wszystkim należy ustawić kursor na instrukcji 
INLINE, nacisnąć HELP, a dalej już wiadomo... Ci, którzy mają komputer 
podłączony do monitora VGA (czyli TT, lub Falcon) powinni raczej unikać 
pewnego POKE-a, który przełącza częstotliwość synchronizacji na 60 Hz 
(niektóre zwykte monitory również potrafią „skakać” po tej instrukcji...). Dla 
posiadaczy Atari ST i dyskietki do tego numeru STfan-a mała niespodzianka 
— obrazek, który w im większej ilości odcieni jest pokazywany, tym lepiej wy- 
gląda... (posiadacze SI" muszą się trochę pomęczyć i przerobić drugi przy- 
kład tak, aby mogli użyć 32 odcieni szarości). 

Jak niektórzy zauważyli, obraz wygląda całkiem interesująco, ale dosyć 
wyraźnie mruga, nawet przy 60 Hz. Czy możliwe jest wyeliminowanie tego 
niepożądanego efektu? Ci, którzy używają PhotoChrome wiedzą, że jak naj- 
bardziej. Oczywiście, idea tego rozwiązania musi pozostać ta sama: prze- 
mienne wyświetlanie dwóch podobnych kolorów, które w sumie tworzą nieo- 
siągalny dotychczas odcień. Jedynie sposób na to jest nieco inny. Zamiast 
zmieniania palety kolorów co jedną ramkę obrazu, w takim samym tempie 
wymieniana jest treść obrazu. Teoretycznie, nie wnosi to niczego nowego 
(efekt migotania powinien być dalej widoczny), ale możliwe jest użycie dodat- 
kowego tricku, którego charakter najlepiej oddaje określenie: „interlaced dit- 
hering 50%". Oznacza to, że w obrazie zbudowanym z punktów ułożonych 
„w szachownicę”, co jedną ramkę obrazu zamieniane są kolory punktów da- 
nego obszaru. Efekt jest taki, że nawet przy mocno różniących się kolorach 
składowych „szachownicy” obraz jest stabilny. Zresztą, co ja tu będę się roz- 
pisywał, zobaczcie to sami... Aha! Byłbym zapomniał. Przy takiej metodzie 
poszerzania palety możliwe jest uzyskanie od 32 do około 130 różnych kolo- 
rów na raz. Oczywiście, niezależnych jest tylko 16, ale ich kombinacji jest do- 
syć dużo... 

INLINE code%, 1084 

Miejsce na kod 

Ia. szynowy 
ON BREAK GOSUB przerwanie 
VDISYS 104 Usunięcie ramsk w 
instr. PBOX 
iPamięć dla system 
iRezerwacja pamięci na 
wymieniane obrazy 
fTutaj włącza się 60 
Hz 
lAdres pamięci ekranu 
powinien 

e 1%= INT (ekr%/ 256 )*256+256 | ropoczynać się od 

adresu jednej 
ELSE | ze stron pamięci 
(obszarów o długości 


RESERVE 50000 
ekr%-MALLOC (64256) 


SPOKE 6HFFFF82QA „O 


IF ekr%/ 256 «> INT (ekr%/ 256) 


Ya 


PEDRO ARGE OBĆ 2  DPIEGCIER CC ARCDR R ORZZDOÓAOGÓACZ CIO 


81%=8kr% 1 256 bajtów) 
ENDIF 
8R%=8 1%+8R000 iAdres drugiego 
obrazu 
iPierwsze 8 kolorów to 


odcienie szarości 


FOR a%=0 TO 7 


VSETCOLOR a%,a%*R ,a%*2,a%*R 
NEXT a% 
RESTORE kolory iPozostałe są zdefi— 
niowane przeze mnie 
FOR a%=8 TO 15 

READ r%, g%, b% 

VSETCOLOR a%, r%* a ,g%*a, bł R 


NEXT a% 

blok(0,0,319 ,199 ,0,0) iCzyszczenie ekranów 

CLR y% 

FOR Kkl%=Q TO 15 iKolorowe prostokąty 
CLR x% 


FOR k2%-k1% TO 15 


blok(x%,y%,19 ,9 ,k1%, k2%) | Tutaj się rysuje 


ADD x%,30 
NEXT KkxR% s 
ADD y%, 10 
NEXT kl% 
XBIO8 (38 ,L: code%+8H1C ,L:e1%,L:e2%) |lUaktywnienie 
przerwania 
INP(2) IOczekiwanie na 
klawisz... 


IF EXIST("a:ifxżiv.ser") 
STEfana z dyskietką, 


iJeśli kupiłeś 


convertpic lto zobaczysz Goś 
jeszcze... 
ENDIF 
INP(2) iZnowu klawisz 
XBIO08 (88 , L: code%+8HIC ) iWyłączenie przerwania 
MFREE (6kr%) lZwolnienie pamięci 
END iKoniec 


PROCEDURE blok(xs%,ys%,szer%,wys%,ko11%,ko012%) I Główna 
procedura umożliwiająca 


GRAPEMODE 1 |rysowanie 
w nowym trybie 
DEFFILL kol1%,1 | xs%,ys%- 
lewy górny róg prosto— 
PBOX xs%, ys%, xS%+s zer%,ys%+wys% ikąta, 


szer%,wys%-wie lkość 
GRAPHEMODE 28 
iprostokąta (0,0 -— pojedynczy 


DEFFILL kol2%,8 ,4 ipixel), 
koll%,kolXx%-kolory, 

PBOX xs%, ys%, xs%+s ze r%,ys%twys% | które 
zostaną wymieszane. 

GRAPHMODE 1 iRysowanie 


prostokąta dla ekranu 
RC_COPY XBIOS(R) ,xs%,ys%,szer%+1,wys%+l TO e1%,xs%,ys% 
inr 1 
IA tutaj 
dla ekranu nr a 
PBOX xs%, yS%, xS%+s ze r%,ys%orwys% I 
GRAPHMODE 2 ł 
DEFFILL kol1%,8 ,4 1 
PBOX xs%,yS%, xS%o+s8 ze r%,ys%orwys% I 
RQ _ COPY XBIOS(2) ,xs%,ys%,szer%+1 ,wys%+l TO e%%,xs%,ys8% 
iKopiowanie w nowy 
RETURN ł 
obszar pamięci 


DEFFILL kolX2%,1 


PROCEDURE conveartpic iStrasznie powolna 
procedurka... 
OPEN "I" ,*1l,"a:lfx4iv.ser" I 
FOR y%=0 TO 199 ł 
FOR x%-=0 TO 319 1 
jas%=MIN (INT(INP(*1)/16),15) iTutaj poprawiać, 
jeśli chcesz mieć 


k11%=INT(jas%/2) 15% odcienie szarości 
na STE: 

k1R%=k1 1%+ jas%-kl 1%*2 | (należy również 
zmienić paletę 
kolorów 

blok(x%,y%,0,0,k11%,k12%) ! poprzez 


wypełnienie jej odcieniami 


NEXI x% ! szarości i pominięcie danych z 
linii 
NEXT y% ! DATA); liczbę 16 zamień na 8 a 
15 
CLOSE *1 | na 81 
RETURN 1 


PROCEDURE przerwanie iObsługa BREAK 


MFREF (ekr%) iZwolonienie pamięci 
XBIO0S(88 ,L: code%+6cH1C) IWyłączenie przerwania 
END 

RETURN 

kolory: IDefinicja kolorów 8-15 

DATA 4,0,0 

DATA 0,4,0 

DATA 0,0,4 

DATA 4,4,0 

DATA 4,0,4 

DATA 0,4,4 

DATA 7,4,0 

DATA 0,4,7 


* FX mr 4 — procedura 8 
* Instalacja dodatkowej obslugi przerwania VBL 
* cel - wymiana obrazow 


init 
lea.l koniec(pe) ,a0 
lea.l start (pe) ,al 
lea.l init (pe) ,ax 
suba.1l *$le,a2 *miejsce na adresy 
ekranow 
ampa.l vekt „al 
beq deinstal *sprawdzenie wektora 
obslugi 
move.l 8(sp),(ax)+ *adres pierwszego obrazu 
move.l 1e(sp),(a2)+ *adres drugiego obrazu 
move.b $f1f18203,(a2)+ 
move.b $ffff8201,(a2) 
move.l vekt ,2(a0) *instalacja nowej 
procedury 
move.l a1l,vekt 
rts 
deinstal 
move.l 2(a0) ,vekt *przywrocenie nornalnych 
wekt orow 
move.b 8(a2) ,$ff118805 *i adresu pamieci obrazu 
move.b S9(ax) ,$ffff8R01 
rts 
start *przerwanie VBL 
lea.l init (pe) ,a0 
suba.1l *$le,aQ 
move.l  (aQ0) ,do *wyiniana adresow pamieci 
obrazu 
move.l 4(a0),(a0) 
move.l d0,4(a0) 
1sr.l :*8 „dO 
move.b dO0,$fff(8203 
1sr.l *8 „dO 
move.b d0,$ffff8201 
koniec 


jmp $00000000 *skok do wlasciwej 


procedury VBL 


vekt = $4ce 


Chyba wystarczy tej zabawy (przynajmniej jak na ten numer STFfana). Za 
tydzień ciąg dalszy tortur. Tym razem w znęcaniu się nad SHIFTER-em po- 
może nam procesor 68000. 

spk. 

P.s. Jeśli ktoś zastanawia się, dlaczego artykulik ten ma taki wstęp, a nie 
inny, chciałbym wyjaśnić, że coraz intensywniej będzie w FX-ach wykorzysty- 
wany kod maszynowy, co podnosi nieco wymagania stawiane Czytelnikowi. 
Na razie staram się nie przesadzać, ale radziłbym zainteresować się assem- 
blerem. Nie jest to łatwe, ale warto. 

Poza tym procedurki przetwarzające obraz zapisany na dysku są straszii- 


wie powolne, ale zależało mi na tym, aby obraz był w skali 256 odcieni sza- 
rości. 
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sor (w tamtych czasach), którego obszar adreso- 


wy byt potężny, bo aż 16 MB (jest to zależne od 
szerokości szyny adresowej). Procesor, i inne uk- 
łady, może kontaktować się tylko z czymś, co 
znajduje się w jego obszarze adresowym. 

Dlatego też istnieje podział na ST i TI RAM. 
Wszystko, co znajduje się powyżej obszaru adre- 
sowego ST nazywamy pamięcią TI RAM. Tak 
więc firma Atari zarezerwowała 2 MB pod porty 
wej/wyj w obszrze ST RAM. Podstawą zgodności 
jest niezmienianie tzw. mapy pamięci, czyli dyrek- 
tywy opisującej co i pod jakim adresem się mieś- 
ci. W efekcie rozszerzenie pamięci ST RAM w 
Atari TT wymaga specjalnego kontrolera i to aż z 
dwóch powodów. Pierwszy to: organizacja pamię- 
ci SFRAM w TT jest 64-bitowal!!! (tak, tak, to nie 
błąd). Drugi to właśnie zachowanie mapy pamięci 
z ST. W Falconie obniżono koszt rozszerzenia pa- 
mięci ST RAM powyżej 4 MB poprzez utratę os- 
tatnich dwóch MB z 16. 

Jeśli zaś chodzi Ci o proporcje ekranu to nie 
pojawiają się żadne czarne pasy tylko obraz ma 
zmienione proporcje. Można włączyć 768 x 576 i 
wszystko jest OK. Pomyśl jakie mają problemy 
użytkownicy A1200 i 4000 gdyż nie mogą sobie 
przedefiniować tych rozdzielczości, których pro- 
porcje są wręcz absurdalne, mówiąc o tych, do- 
stępnych w trybie TV, gdzie czasami trzy razy 
przekraczają rozdzielczość kineskopu telewizora 
czy monitora RGB. Np.: 1280 x 512 (widziałeś Ty 
kiedyś taki telewizor”?!). 

Na przykładzie Falcona można zauważyć dziw- 
ną politykę projektantów Atari — w nowszych mo- 
dełach rezygnują z tego, co było dobre i chwalone 
w poprzednich. Na przykład ST-ciaki (te bez wbu- 
dowanej stacji) miały gniazda myszkijoysticka 
umieszczone z prawej strony obudowy, co ząpew- 
niało wygodny i natychmiastowy dostęp. Po 
wprowadzeniu modeli ST" i STM przeniesiono owe 
gniazda do wnęki w spodzie komputera, co sku- 
tecznie utrudniło podłączanie wymienionych już 
myszyjjoysticka. Co gorsza, wada ta pozostała w 
ST" i w Falconie. W tym samym Falconie zabrakło 
bardzo przydatnych gniazd Cinch wyprowadzają- 
cych dźwięk (o tym już pisałem) oraz rewelacyjne- 
go złącza VME. Nie wiadomo czemu zrezygnowa- 
no z prostej formy rozszerzenia pamięci — SIMM. 
Pozostawiono natomiast dwa, tajemnicze, 15-sty- 
kowe gniazda jpo lewej stronie, wprowadzone już 
w ST. Może się mylę, ale chyba jeszcze żaden 
producent nie zrobił z nich użytku. 


Odpowiada Gandalf: Nie ma firm idealnych i 
każdy popełnia błędy. Ja także bym chciał gniaz- 
do na mysz w dostępniejszym miejscu lecz wiąże 
się to z rozdzieleniem integralności klawiatury. Po 
prostu, mysz i joystick są obsługiwane przez pro- 
cesor klawiatury i na tej samej płytce są umiesz- 
czone gniazda na mysz, procesor i klawiatura. 
Jeśli by powrócić do starego rozwiązania to auto- 
matycznie ilość przewodów z klawiatury do płyty 
głównej wzrasta z 5 do 18 i pozbawiamy się 
prostej możliwości podłączenia jakiejkolwiek innej 
klawiatury na przykład przy przekładaniu w inną 
obudowę. Nie wspomnę, że takie rozwiązanie wy- 
maga zaprojektowania innej obudowy i klawiatury 
oraz większego nakładu pracy i środków przy 
produkcji. W momencie produkcji setek tysięcy 
sztuk to naprawdę są spore pieniądze. 

Gniazda cinch z pewnością by się przydały, 
lecz wtedy zapomnij o mikrofonie (jeśli choć raz 
podłączysz mikrofon do Fałcona to nigdy już go 
nie zechcesz odłączyć). A jeśli nie, to wstawiasz 
przejściówkę z opornikiem 130 Kiloohm szerego- 
wo i masz problem z głowy. Natomiast te dwa ta- 
jemnicze gniazda to: dodatkowe cztery normalne 
joysticki lub dwa analogowe albo pióro świetlne 
(procedura jest zawarta w pamięci ROM w STi 
Falconie) i są one wykorzystywane w przynajmniej 
paru grach i programach użytkowych. Zaprojekto- 
wano Oprócz tego specjalny joystick do tych 
gniazd. Jest on analogowy i posiada oprócz 
trzech niezależnych przycisków fire jeszcze 15 do- 
datkowych klawiszy. Sprzedaż niedługo. 


Następny list jest od tego samego człowieka. | 
wciąż pyta. 


Poza tym powiecie pewnie, że się czepiam 
szczegółów, ale nie podobały mi się (w ST'fanie nr 
1, 2/93 — przyp. red.) dwie rzeczy: 

— „Raport”, str. 41, nt. wyświetlania obrazu w 
trybie HAMG piszecie: „...katorźnicza praca dla 
procesora, w dodatku dużo wolniejszego od tego 
w Falconie". Wydaje mi się, że niewielkie (jeśli cho- 
dzi o grafikę) znaczenie ma fakt użycia w A1200 
procesora MC 68EC020, skoro tworzeniem obra- 
zu zajmują Się inne, specjalizowane układy, zwal- 
niające CPU od związanych z tym uciążliwych obli- 
czern (w Amidze jest to, zdaje się, Agnus, zawiera- 
jące od początku Biitter oraz inny pomocny układ 
— Copper) (...). 

— Również w „Raporcie”: „256 tysięcy przełą- 
czalno-interlacowanych kolorów na ekranie...”. Na- 
bijacie się z amigowskiego interlace'u, który nota 
bene w A1200 i A4000 został wyeliminowany, a 
zapominacie, że to właśnie w Falconie się go sto- 
suje! 

Odpowiada Gandalf: To znowu ja muszę tłu- 
maczyć. Pewnie macie mnie dosyć. Następnym 
razem oddam tę fuchę Witkowi. Ale do rzeczy. 
Świetnie, że jesteś tak dobrze poinformowany, 
lecz muszę Cię odesłać parę akapitów wyżej. 

Co do dźwięku Sokoła, to nie rozumiem jednej 
rzeczy. Amiga, z tego co wiem, ma 4 przetwomiki 
D/A i cztery kanały dźwiękowe. Falcon ma dwa 
przetwomiki, więc w jaki sposób obsługują one aż 
osiem kanałów? 

Odpowiada Gandalf: To ciekawe że zauwa- 
żyteś to dopiero teraz. A jak w ST" 4 i 8-ścieżko- 
we trackery i playery modułów mogą grać na 
dwu przetwormikach? Radzę Ci przeczytać do- 
kładnie opis Codec Chipu w poprzednim nume- 
rze. Dla tych, co go nie rozumieją wyjaśniam. We- 
wnątrz Codeca są dwa przetwomiki 16-bitowe 
CA i dwa AC. Jego wejście to port szeregowy a 
DMA zamienia transmisję z czterech 32-bitowych 
kanałów na jedno 128 bitowe słowo (4*16*2). W 
Codecu 4 próbki trafiają do lewego przetwomika 
a cztery do prawego. W STF następowało cyfrowe 
miksowanie sygnału na przetwomiku poprzez po- 
wielenie częstotliwości próbkowania. | dla zagra- 
nia dwóch próbek po 50 kHz na jednym prze- 
tworniku trzeba było ustawić częstotliwość prób- 
kowania 100 kHz. Wpadłem na ten pomysł na 
spółkę z Kijopem (Hallo, Kijopie), który nazwał ten 
metodę czopowaniem. I taki był początek Swenty 
Cola Demo. A w Fałconie, konkretnie w Codecu, 
dzieją się jakieś czary których nie znam. Cyfrowe 
miksowanie na przetworniku potrafi dawać brzyd- 
kie efekty i zniekształcać dźwięk, zwłaszcza przy 
niższych częstotliwościach próbkowania. Ale w 
Falconie nic takiego nie występuje nawet w try- 
bie 6.25 kHz. Codec jest bardzo inteligentnym uk- 
ładem i z pewnością dokonuje zsumowania pró- 
bek w jakiś cwany sposób. Ale jak — dziś odpo- 
wiedzieć nie potrafię. Wciąż szukam dokumentacji 
do tego układu, lecz jest on nowością i są z jej 
zdobyciem pewne problemy. Gdy wykorzystamy 
DSP do sumowania to możemy zagrać 16 lub 
więcej kanałów z efektami. Wooowwi! 

Że zdjęcia na okładce najnowszego ST'fana 
wynika (przynajmniej tak to wygłąda), że stacja 
dyskietek w Falconie umieszczona jest tak, jak w 
pecetowych składakach. Czyli, że widoczna jest 
cała jej przednia Ścianka, wraz z diodą. A czy nie 
lepiej wyglądało to w SIE, gdzie w obudowie 
komputera pozostawiono tylko otwory na dyskiet- 
kę i na przycisk Eject? Zastanawiam się też, jak 
sygnalizowana jest praca twardziela, bo w gómej 
części obudowy nie widać trzeciej diody. 

Odpowiada Gandalf: Że też nie masz innych 
problemów. Tłumaczyłem przecież w ST'fa- 
nie 1, 2/93 jakie korzyści płyną z tego, że cała 
ścianka przednia stacji dysków jest odsłonięta. 
Pozwala to na szybką i bezbolesną wymianę stacji 


na inną np.: ED lub na dyski optyczne. Poza tym 
stacje od peceta są tańsze i bardziej dostępne od 
tych z oryginalną maskownicą Atari. O diodzie też 
już pisałem że służy ona do sygnalizacji pracy sta- 
cji dysków i dysku twardego. 

Na koniec mam parę pytań: 

1. We fragmencie o wstawianiu koprocesora 
matematycznego do Falcona piszecie: „nie jest 
potrzebny układ PAL, jak w Mega ST"...”. Czy oz- 
nacza to, że do uruchomienia koprocesora w Me- 
ga ST” potrzebny jest jakiś dodatkowy układ? Do 
czego? 

Odpowiada Gandalf: | w IT również (chociaż 
jest on wmontowany standardowo). Układ ten to 
programowalny układ logiczny (PAL), który mo- 
żesz sam sobie wykonać na specjalnym progra- 
matorze tak jak Eprom, a jego listing znajdziesz w 
każdej książce Motoroli, w której są opisywane 
procesory z rodziny 68xxx. Jego zadaniem jest 
dekodowanie z szyny adresowej (A13—A19) i tzw. 
F line (FCO-FC2), który z możliwych siedmiu ko- 
procesorów jest wywoływany i którego rejestru 
koprocesora to wywołanie dotyczy. W Falconie 
ten PAL został umieszczony prawdopodobnie w 
Combelu (jak sobie włożyłem koprocesor do Fal- 
cona, ruszył bez żadnego problemu). Tak przy 
okazji, to do jednego z siedmiu możliwych do 
podłączenia koprocesorów jest umieszczony DSP 
i może on z odpowiednim programem emulować 
koprocesor matematyczny lub współpracować z 
procesorem głównym nad jakimiś obliczeniami. 
Ho, ho! 

2.Skoro Atari dołącza do każdego Falcona 
przejściówki na monitor VGA i ST, to według jakie- 
go standardu wykonane jest złącze monitorowe 
Falcona i jaki monitor można podłączyć bezpo- 
średnio? 

Odpowiada Gandalf: Gniazdo monitorowe 
Falcona obfituje w przeróżne sygnały i jest to 
19-stykowe złącze typu Canon (jak do myszy tyl- 
ko że 19 szpilek a nie 9). Nie rozumiem pytania 
bezpośrednio! Jaka jest różnica pomiędzy kablem, 
który z jednej strony ma wtyk do Falcona a z dru- 
giej do jakiegoś tam monitora, a standardowym 
kablem wychodzącym z monitora na przykład 
mono ST, który włożysz w tzw. przejściówkę? 
Naprawdę nie spotkałem jeszcze monitora, na 
którym o (ile nie wykorzystuje się specjalnych try- 
bów pracy) by Falcon nie działał prawidłowo. Z 
moich doświadczeń wynika jasno, że najlepszym 
monitorem do Falcona jest NEC Multisync 3D. 
Który jako jedyny mi znany działa i w trybach TV, 
VGA i tych programowalnych. Są z pewnością 
monitory innych firm, które mają zakres synchroni- 
zacji poziomej od 15.625 kHz i jadą do 38 kHz. 
Ale nie znam ich oznaczeń. Wiem, że firma TUV 
ma w swojej ofercie coś parametrami zbliżonego. 
Jeśli się decydujesz na jeden uniwersalny monitor 
to musi mieć on pasmo synchronizacji poziomej 
takie jak podałem wcześniej. 

3.0 amigowskich koprocesorach (Paula, Ag- 
nus, Denise itp.) słyszałem, że są to samodzielne 
układy, mające bezpośredni dostęp do pamięci, 
mogące na czas swego działania zatrzyrnać pracę 
CPU itd. Wiem, że z atarowskich układów takie 
przywileje ma Blitterr jednak z artykułu „Szara 
skrzynka” nie zdołałem wywnioskować, jak się 
Sprawa ma z pozostałymi ważnymi układami 
ST-ciaka. Poza tym: gdzieś czytałem, że w odróż- 
nieniu od Amigi 1200, CPU i układ graficzny Fal- 
cona korzystają z tej samej szyny adresowej i w 
przypadku jednoczesnego pobierania danych ope- 
racje graficzne ulegają spowolnieniu. Odpowiedz- 
cie, jak obie te rzeczy przedstawiają się w Falco- 
nie, a jak w starszych modelach Atari? 

Odpowiada Gandalf: Tak jak już pisałem na 
początku, nie ma idealnych rozwiązań. Zawsze 
coś kosztem czegoś innego. To świetnie, że Ag- 
nus może sobie pobuszować po pamięci zatrzy- 
mując procesor, ale on nie jest w stanie wykonać 
programu oprócz Cooper listy, która jest tylko listą 
parametrów a nie programem. Jeśli Agnus zatrzy- 
ma procesor, bo będzie coś tam wykonywał np.: 
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przesuwał ekran, to kto wykona program? Całość 
wynika z podziału pamięci Amigi na Chip RAM, 
Fast RAM i Slow RAM (poszczególne układy mają 
dostęp do ściśle określonych obszarów pamięci). 
W efekcie na czas wyświetlania procesor nie 
otrzymuje dostępu do Chip RAM w którym muszą 
się znajdować dane dla Denise i Pauli (grafika i 
dzwięk). O ile nie masz rozszerzenia Fast RAM 
(które jest super drogie i dołączane z lewej strony 
Amigi) to procesor pracuje w wolnych chwilach ja- 
kie mu zostawia Agnus (transmisje DMA) czasie 
przerwaniań: pionowym i poziomym. Lub wykonu- 
je program w Slow RAM z którym nie chce dzia- 
łać większość programów. Nie wiem, czy wiesz 
jaki wynika problem gdy obraz z Amigi miksujesz 
poprzez genlock z innym obrazem np. z magne- 
towidu. Dopóki program, przy pomocy którego 
wyświetlasz obrazki lub animację nie korzysta z 
żadnych sztuczek to wszystko jest OK. Jeśli na 
przykład uruchomisz demosa lub program wy- 
świetlający animację w trybie HAM lub coś w tym 
stylu, to dzięki zatrzymywaniu procesora przez in- 
ne układy następują odchytki w generowaniu im- 
pulsów synchronizacji. W efekcie nie można nało- 
żyć obrazu z Amigi, w tych jej „lepszych” trybach, 
na obraz z zewnątrz. W wszystkich komputerach 
Atari od ST wzwyż stosowany jest standardowy 
protokół komunikacji pomiędzy układami. 

W skrócie. Są trzy możliwości: pierwsza to gdy 
CPU ma najwyższy priorytet i wtedy jedynie DMA 
dzieli sobie z nim szynę po 64 cykle zegarowe. 
Druga: następuje podział priorytetu pomiędzy pro- 
cesor a inny układ o zdolności sterowania szyną 
(lub parę układów i wtedy wszystkie mają po tyle 
samo czasu) i trzecia wersja: procesor jest podpo- 
rządkowany zewnętrznemu Bus-Masterowi, któ- 
rym może być dowolny układ o zdolności stero- 
wania szyną. W ten sposób możemy włożyć w 
złącze VME (standard Motoroli) płytkę z dopala- 
czem i przejmie on bez lutowania władzę nad ca- 
tym komputerem. Ten tryb pracy nie jest możliwy 
do osiągnięcia na Amidze, co zmusiło, ze względu 
na jej specyficzny sposób podziału dostępu do 
szyny danych, jej producentów do ustanowienia 
swojego standardu. 

4.Czy monitor PIC 1426, w trybie VGA, osiąga 
rozdzielczość 1024 x 768 i czy pracuje wtedy w 
trybie interlace? 

5.Czy w trybie SI-LOW czcionki systemowe 
mają wymiar 6 x 6? 

Kończąc na temat Falcona: szkoda, że jest in- 
terlace, a brakuje złączy VME i Audio Cinch. Przy- 
dałaby się też 24-bitowa paleta, a także porty mo- 
use/joy w bardziej dostępnym miejscu. No i pa- 
mięć na SIMM-ach! Ale poza tym, komputer jest 
TAKI! 

Marek Porzeziński, 
Szczecin 

Odpowiada Gandalf: Noooo, tu bym miał 
pewne zastrzeżenia co do jakości. Ten monitor 
został stworzony dla rozdzielczości 640 x 480 i 
chodzi jako zwykła VGA. To trochę za mało dla 
ukrytych możliwości Falcona. 


Ad 5. Standardowo w tym trybie mają one wy- 
miar 8 x 8. 


Złącze VME możesz sobie wyprowadzić bez 
dodatkowego osprzętu ze złącza rozszerzeń. 

Jest dostępna przejściówka na SIMM-y oraz 
rozszerzenie pamięci TT RAM do 256 MB (rów- 
nież na SIMM-ach). 


Z Twoim ostatnim spostrzeżeniem się w pełni 
zgadzam i życzę jak Ci Falcona na Twoim biurku. 


Teraz chciałbym przeprosić Cię Bilbo za to, że 
nie zmieścił się tym razem Twój list, ale obiecuje 
Ci: użyję wszełkich mi znanych zaklęć by odpo- 
wiedzieć w następnym numerze. Czyli już za mie- 
siąc. Niestety red. nacz. właśnie skacze mi po 
plecach bo przekroczyłem już dawno limit miej- 
SCca. Muszę kończyć. 


Cześć! 


WERON 


FEST IE 


KARAKUH 
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[><] red. nacz. Rafał Komorowski 





Akcja 


pocztówkowa 


Wszyscy dobrze wiemy, że w 
ogólnopolskich czasopismach kom- 
puterowych typu „Bajtek”, „Enter” 
lub „Komputer” jest niewiele tek- 
stów o Atari. Wiemy, że „oni” nie 
widzą potrzeby pisania o Atari, że 
nie mają ludzi, którzy by potrafili fa- 
chowo coś napisać i w ogóle zasła- 
niają się całą masą czynników 
obiektywnych. Jednakże są czaso- 
pisma, które rokują pewne nadzieje 
na poprawę. 


Kiedys wspominałem już, że w „Enterze” pra- 
cuje Michał Setlak, znany programista, którego 
gościmy w tym numerze „ST”fana”, dużo dobrego 
robi też Stefan Szczypka, którego polemiki i teksty 
popularyzatorskie pojawiają się czasem na ła- 
mach różnych pism (ze „ST”fanem” włącznie). Tu- 
taj we Wrocławiu udało nam się nawiązać kontakt 
z redakcją polskojęzycznej edycji „Chipa”, najstar- 
szego niemieckiego pisma komputerowego. Jego 
redaktor naczelny, Jarek Zalewski, jest pozytywnie 
nastawiony do całej sprawy, a wydawnictwo do 
prac poligraficznych używa obok Maca nasze 
ukochane „tetetki”. Być może w „Chipie” będzie 
się ukazywać wkładka poświęcona Atari, nie ukry- 
wamy, że „maczamy w tym palce”... Pierwsze nie- 
śmiałe próby w czerwcowym numerze „Chipa”, 
zapraszamy do lektury. 


Ale to wszystko mało. Oprócz aktywności au- 
torów tekstów potrzebni są jeszcze Czytelnicy, 
którzy będą je czytać. To właśnie jest standardo- 
wy argument redakcji „Bajtka” czy „Entera”: nie 
ma Czytelników, którzy są zainteresowani Atari. 
Dowodem na to są wyniki ankiet, które były prze- 
prowadzane przez takie pisma. No oczywiście, 
skoro w gazecie „X” nie mogę znaleźć nic o moim 
komputerze Atari, to przestaję kupować gazetę 


„A”. Naturalna kolej rzeczy! 


Nie tak dawno temu w „Enterze” przeprowa- 
dzono ankietę na temat jakości sprzętu kompute- 
rowego. Czytelnik w ankiecie wpisywał jakiego 
sprzętu używa, czy zdarzyły się jakieś usterki, jeśli 
tak to jakie, czy jest zadowolony z jakości używa- 
nego sprzętu itp. Osobiście lubię wypełniać ankie- 
ty, ale po przeczytaniu tej z „Entera” pomyślałem 
sobie: ta ankieta nie jest adresowana do mnie, bo 
ja mam Atar, produkowane przez jedną tylko, 
markową firmę Atari, czyli nie ma sensu dyskusja 
o jakości. Myślę dalej: ta ankieta jest skierowana 
do właścicieli pecetów, bo oni najczęściej mają 
problemy z jakością sprzętu. Ich komputery pro- 


s dukowane są przez wiełe różnych firm, czasem 
. montowane w Polsce, co powoduje konieczność 
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zwracania uwagi na jakość sprzętu. W wyniku te- 
go rozumowania ankiety oczywiście nie wysłałem 
i przeczytany „Enter” powędrował na półkę. 

Po kilku miesiącach ukazały wyniki ankiety, 
którą autorzy skomentowali mniej więcej w ten 
sposób, że większość (95%) ankiet pochodziła od 
użytkowników pecetów, co dowodzi niezbicie, że 
jest to praktycznie jedyna licząca się grupa czytel- 
ników, a jakieś tam Amigi czy Atari nie mają miej- 
sca w tej gazecie. Well... Wnioski moim zdaniem 
są nieco nieprawdziwe. Podejrzewam, że wielu 
spośród posiadaczy Amigi czy Maca nie wysłało 
tej ankiety z takiego samego powodu, z jakiego ja 
tego nie zrobiłem — uznali, że to ich nie dotyczy, 
bo są posiadaczami sprzętu markowego, produ- 
kowanego przez jednego producenta. 


I tu nareszcie dochodzę do sedna tego tekstu, 


do celu całej tej wypowiedzi. Istnieje pewien spo- 
sób na niewielką choćby zmianę polskiego rynku 
czasopism komputerowych. Jest on oczywiście 
banalnie i genialnie prosty, nie wymaga zbyt wiele 
wysiłku, ale potrzebna jest cierpliwość i konsek- 
wencja. W redakcji jesteśmy przekonani, że daje 
on realną szansę sukcesu. Chodzi o zorganizowa- 
nie masowej, powtarzam: masowej akcji pocztów- 
kowej. Jeśli każdy z Was wyśle do redakcji jakie- 
goś pisma komputerowego jedną kartkę poczto- 
wą z napisem np. „Więcej o Atari!", to efekt może 
być zauważalny. Popatrzcie w stopkę „ST'fana” 
jaki jest nakład. Pomyślcie, ile to jest kartek. 
Wszystko zależy od Waszej Solidności, kochani 
Czytelnicy. Macie okazję wykazać jak mocno ko- 
chacie swoje Atari i czy chcecie zrobić cokolwiek 
dla siebie samych. 

Niniejszym ogłaszam Akcję Pocztówkową. My, 
Redakcja „ST'fana” zobowiązujemy każdego, kto 
przeczyta ten tekst do wysłania przynajmniej jed- 
nej kartki pocztowej do przynajmniej jednego cza- 
sopisma, spośród podanych poniżej. Na kartce 
prosimy napisać: 

„Więcej o Atari ST/TT/Falcon!". 


Zwróćcie uwagę: trzeba zaznaczyć, że chodzi 
nam o „duże” Atari, żeby nie pomyśleli sobie, że 
to kartka od miłośników XL/XE, którzy mają prze- 
cież swoje czasopisma. Wyślij kartkę jeszcze dziś, 
bo jutro może ogarnąć Cię lenistwo. Możesz wy- 
słać więcej kartek, najlepiej do kilku czasopism. 
Najwytrwalsi niech wysyłają kartki co miesiąc, aż 
w którymś numerze danej gazety pojawi się jakiś 
odzew, oby pozytywny... Pamiętaj, że każda kar- 
tka się liczy, podejdź do sprawy z entuzjazmem! 
Liczymy na Ciebie, a nasze pierwsze kartki już 
wysłaliśmy. 

Niech Moc będzie z Wami! 


CHIP: 

(oni rokują najwięcej nadziei) 
Miesięcznik „CHIP”, 

skr. poczt. 1000, 

50-950 Wrocław 2. 


ENTER: 

(trzeba ich tylko umotywować) 
Wydawnictwo LUPUS, 
Redakcja „ENTER”, 
ul.Stępińska 22/30, 

00-739 Warszawa. 


KOMPUTER: 

(oni składają na Atari, to niech piszą o Atari!) 
Redakcja miesięcznika „Komputer”, 

ul. Tytoniowa 20, 

04-228 Warszawa. 


BAJTEK: 

(ostateczny argument, by kontynuować wyda- 
wanie „Magazynu Atari") 

Miesięcznik „Bajtek”, 

ul.Wspólna 61, 

00-687 Warszawa. 
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Chrono : 
Quest. 


Podróże w czasie od dawna zaprzątały uwagę , 
alchemików, bohaterów starych baśni oraz po- | 
wieści science-fiction. Teraz i Ty możesz odbyć | 
taką podróż. Aby tego dokonać należy wgrać grę ! 
Chrono Quest. Jest to gra przygodowa z niezłą ! 
grafiką. .Z dźwiękiem jest nieco gorzej, lecz irytują- ' 
cą muzykę można wyłączyć i spokojnie siąść do 
gry. Pozostałe odgłosy są dość przyjemne (digita- 
lizowane np.: zamykanie i otwieranie drzwi, krzyk | 
spadającego ze schodów człowieka). Sterujemy ! 
przy pomocy myszki. Postać bohatera jest niewi- ! 
doczna, ekran gry jest widokiem z jego oczu. Z ! 
prawej strony znajduje się zbiór ikonek. Ręka ze 


Wiek: ..... lat. 

Wykształcenie: 

LI przed-szkolne; 

LI podstawowe; 

LI średnie; 

L] wyższe; 

Jesteś: 

LI entuzjastą komputerowym, 
hobbystą; 

LI graczem; 

LI użytkownikiem, dla którego 
komputer jest narzędziem; 

Swój poziom zaawansowania 


' jako „Komputerowca” oceniasz 
i 


strzałką skierowaną do góry to oczywiście wzięcie , jako: 


przedmiotu, natomiast ręka ze strzałką w dół to ;, 
jego porzucenie. Chcąc więc podnieść przedmiot i 
musimy puknąć myszą na odpowiednią ikonkę, a ! 
później na przedmiot, o który nam chodzi. Ikonka ! 
z notatnikiem wywołuje spis przedmiotów, które | 
są w naszym posiadaniu. „Klamka” umożliwia , 
nam wykonywanie prostych czynności takich jak , 
otwieranie drzwi, przekręcenie kurka od kranu, | 
czy przesunięcie dźwigni. „Ręka z kluczem” to ! 
wykonanie jakiejś czynności przy pomocy posia- ! 
danego już przedmiotu np.: chcąc otworzyć sejf ' 
należy użyć wspomnianej ikony, wskazać przed- 
miot ze spisu, a następnie miejsce w komnacie, w , 
którym zamierzamy go użyć. „Świeczka” — możli- | 
wość oświetlenia sobie drogi przy użyciu wskaza- | 
nego przedmiotu (wskazanie nieodpowiedniego ! 
przedmiotu nie daje żadnego efektu — nie można ' 
świecić liną z hakiem lub winem — można nato- 
miast zapalniczką). „Dyskietka” — zwyczajnie — 
zapis/odczyt stanu gry. Strzałki: w górę i w dół | 
służą najczęściej do chodzenia po schodach, te i 
niżej (rozchodzące się we wszystkich kierunkach) ! 
do poruszania się w poziomie. 
Teraz, gdy znasz już sterowanie udzielę kilku ! 
wskazówek, jak poruszać się na pierwszym pozio- | 
mie. Na początek proponuję zajrzeć do wazy sto- | 
jącej przy drzwiach do piwnicy — znajdziesz tam ! 
kartę perforowaną. Następnie do góry. Pod ro- ! 
giem dywanu znajdziesz następną kartę. Obejrzyj | 
dokładnie podstawę rzeżby stojącej w hallu — , 
znajdziesz tam klucz, którym otworzysz znajdują- | 
cą się na wprost Ciebie szafkę, a z niej wyjmiesz | 
skórzane rękawiczki. Po dwóch stronach szafki ! 
znajdują się drzwi prowadzące do Sypialń. Tam ! 
również znajdują się potrzebne Ci przedmioty. | 
Najpierw zajrzyj do szafki nocnej jest tam kombi- 
nacja do sejfu zapisana na skrawku papieru. Ze- , 
rknij również pod poduszkę (jeszcze jedna karta | 
perforowana) i pod łóżko — lina z hakiem. Skoro ! 
I 


masz już szyfr przydałoby się znaleźć i sejf... 
Zejdź na dół, potem w lewo, znajdziesz się w sa- 
lonie. Z przodu, za zasłoną są drzwi do kuchni. W 
kuchni obejrzyj sobie pierwszą szafkę od lewej, 
ukaże Ci się sejf. Otwórz go przy pomocy znale- i 
zionej karteczki z szyfrem, zabierz z niego pienią- 1 
dze i złotą zapalniczkę. Na parapecie stoi butelka ! 
z winem — też może się do czegoś przydać. | 
Wróć teraz do komnaty, od której zacząłeś grę , 
i wejdź do piwnicy. Do oświetlenia drogi użyj za- | 
palniczki z sejfu. Idź do góry. Tam w modlitewniku ! 
znajdziesz następną kartę perforowaną. Teraz ! 
dwa piętra w dół. Poszukaj wyłącznika na ścianie ' 
i zapal światło. W szufladzie biurka stojącego po ł 
lewej są bezpieczniki — weż je. Po przyjrzeniu się | 
szafie stwierdzisz, że kryje ona w sobie tajne | 
przejście... Nareszcie dotarteś do Explory — ma- 1 
szyny czasu. Zaraz kilka stów o tym jak ją urucho- ! 
mić. Zwróć jednak uwagę na komputer stojący na ' 


biurku oraz ten w koszu na śmiecie. Wracając a l 


dokorczenie na następnej stronie 


LI słaby; 

L] średni; 

LJ wysoki; 

Główne dziedziny zastosowań 

Twojego komputera to: 

LI gry; 

L] edukacja; 

L] przetwarzanie tekstów; 

EPP: 

LI grafika; 

LI muzyka „komputerowa”; 

LI MIDI; 

LI CAD/CAM; 

LI programowanie amatorskie (dla 
przyjemności); 

LI programowanie profesjonalne 
(dla pieniędzy); 

LI obliczenia inżynierskie; 

LI bazy danych; 

LI arkusze kalkulacyjne; 

LI inne: 


Masz dostęp (np. w pracy) do 
następującego sprzętu: 
LI komputer z pamięcią RAM. 


Czy zamierzasz zmienić kom- 
puter — jesli tak, to na jaki: 

LI nie; 

LI tak: 


Używasz właśnie komputera 
Atari, gdyż (dlaczego): 

LI posiada odpowiednie oprogra- 
mowanie do Twoich zastoso- 
wan; 

L] uważasz Atari za dobry kompu- 
ter; 

LI z sentymentu, miłości itp. 

LI przez przypadek; 

LI przez namowy znajomych; 

LI przez reklamy; 

LI ze względu na niską cenę od- 
powiadającego Ci zestawu; 

Gdybyś musiał zmienić Atari 

na inny komputer to wybrałbyś 
(weż pod uwagę swoje możli- 
wości finansowe): 

LI peceta; 

LI Amigę; 

LI Macintosha; 

LI inny: 


legalnego oprogramowania: 

LI nie mam skrupułów, używam 
bez mrugnięcia okiem; 

L] uważam, że to złe zjawisko, ale 
nie mam pieniędzy na legalne 
programy; 

LI staram się kupować te progra- 
my, których używam regularnie; 

LI używam tylko legalnych kopii; 
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„STEfana” czytam od numeru: 
sóaĘ 


Jestem prenumeratorem: 

LI tak; 

LI nie; 

Wolę, aby „ST”fan”: 

LI ukazywał się regulamiej, ale z 
konieczności miał mniejszą obję- 
toŚĆ; 

LI miał większą objętość, ale uka- 
zywał się co dwa miesiące; 

Artykułów o programowaniu 
jest: 

L] za dużo; 

LI w sam raz; 

[] za mało; 

Artykułów o grach jest: 

L] za dużo; 

L] w sam raz; 

LI za mało; 

Artykułów o MIDI jest: 

LI za dużo; 

LI w sam raz; 

LI za mało; 

Artykułów o grafice: 

LI za dużo; 

LI] w sam raz; 

LI za mało; 

Artykułów o Falconie030 jest: 

[] za dużo; 

[] w sam raz; 

L] za mało; 

„Newsów ” jest: 

L] za dużo; 

L] w sam raz; 

L[] za mało; 

Opisów programów jest: 

LI] za dużo; 

L] w sam raz; 

LI za mało; 

W „STEfanie” jest za dużo: 


STR.36 


Poziom trudności artykułów w 
„STEfanie” jest: 


[1 o wiele za duży; 

LI za duży; 

LI dobry; 

LI za mały; 

LL] o wiele za mały; 

Czy chciałbyś aby w STEfanie 
znalazły się opisy przeróbek 
sprzętowych: 

[) tak; 

[] nie; 

W „ST'fanie” podoba mi się: 


się: 


Mieszkam w miejscowości za- 
mieszkałej przez: 

LI poniżej 1 000 mieszkańców; 

LI poniżej 15 000 mieszkańców; 

LI poniżej 50 000 mieszkańców; 

LI poniżej 500 000 mieszkańców; 

LI poniżej 1 mln mieszkańców; 

L] powyżej 1 mln mieszkańców; 
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Jeśli chcesz wziąć udział w losowaniu zestawów 
Discovery Pack, to podaj swój adres! 


Imię nazwisko: 


Adres: 


obsługi Explory. musisz włożyć bezpieczniki do 
tablicy rozdzielczej. Przedtem jednak wyłącz na- 
pięcie (dźwignia z lewej). Następnie podejdź do 
maszyny (tak jak w górę po schodach) i wciśnij 
przycisk na jej pulpicie. Teraz włóż kartę perforo- 
waną. 

Znalazłeś się w innym czasie. Dalej musisz ra- 
dzić sobie sam. Podpowiem tylko, że w czasach 
Inków należy znaleźć rzeżbę — z niej wyjąć klucz. 
Warto też rozejrzeć się za ukrytym w trawie wej- 
ściem do podziemi. Kończąc radzę uważać na 
ciemne schody, mamuty i głębokie stawy. Powo- 
dzenia. 
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Tomasz Talkowski 


Satan II 


Patrząc na tytuł, większość z Was 
kojarzy go sobie z potworem wypo- 
sażonym w kopyta, rogi, ogon, cza- 
sami nawet skrzydła i ziejącego og- 

niem, a pozory najczęściej mylą... 

Tym razem jednak tak nie jest. Główny bohater 

gry jest magiem (dość muskularmym), którego za- 
daniem jest ocalenie sześciu nieszczęśników oraz 
zabicie siedmiu szatanów. 


Oto sterowanie: Undo — wyjście z gry, — — 
lewo, prawy Shift — prawo, Control — góra, lewy 
Shift — dół, Space — fire, Alternate — pomost 
wyżej lub niżej, I — zostawienie teleportu, H — 
pauza. 

Na początku do dyspozycji mamy tylko topór. 
W inne przydatne przedmioty możemy zaopatrzyć 
się w jaskini — sklepie z czarami. Pieniądze na 
ten cel znajdziesz w złotych dzbanach rozrzuco- 
nych po wszystkich pomostach (wystarczy rozbić 
je toporem). Złoto dostajemy również za zabicie 
szatana. Gdy wejdziemy do jaskini (spells) widzimy 
menu: w pierwszym rzędzie trzy menzurki — od 
największej do najmniejszej. Są to dodatkowe 
dawki energii. Poniżej dwie tarcze i literę T. Tarcze 
dają nam możliwość strzelania z tarczy — czyli 
ataku z jednoczesną zasłoną. Natomiast IT to kar- 
ta teleportacji — w momencie jej uaktywnienia 
przenosimy się w miejsce gdzie pozostawiliśmy 
(przy pomocy klawisza T) stację teleportacji. Niżej 
dwie głowy szatana (większa i mniejsza), są to 
swego rodzaju radary. Pozwalają oglądać całe 
pole gry w powiększeniu oraz obserwować prze- 
ciwnika lub przeciwników. Otwarta książka to kilka 
słów o autorach gry. Topór oraz potrójny topór to 
znaczne ułatwienie — możliwość rzutu toporem. 
Mając jeden z nich możemy atakować nie zbliża- 
jąc się zanadto do przeciwnika. 

Zapatrzywszy się odpowiednio możemy ruszyć 
do boju pierwszego potwora nietrudno spotkać 
najczęściej kręci się gdzieś na dole próbując po- 
rwać któregoś ze skazańców (postacie przywiąza- 
ne do pali) i zanieść go na szczyt wieży, gdzie 
czeka już na niego kat. Na dole widzimy jego 
energię (słupek pod numerem 1), gdy numer po- 
twora miga oznacza to, że niesie on ze sobą ska- 
zańca. Wtedy trzeba go zabić aby ocalić tamtego. 
Jeżeli tego nie zrobimy to za szóstym razem 
skończy się to napisem Game Over. Najlepszą 
taktyką jest zaatakowanie stojąc na tle przeciwni- 
ka (tak aby ogień z jego paszczy nie byt grożny) i 
energiczne uderzanie toporem. Gdy pokonamy 
pierwszego, rozpadnie się natychmiast na dwa la- 
tające, które rozmnożą się podobnie w chwili 
śmierci. Jednak następne pokolenie już nie po- 
wstanie — zabicie małego, latającego szatana 
równa się całkowitemu jego unicestwieniu. Tu nie- 
zbędny jest magiczny topór i częsta zmiana wyso- 
kości. Gdy już uporasz się ze wszystkimi potwora- 
mi nie miej za złe autorom, że zakończenie nie 
jest zbyt ciekawe. 
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Komputery: 


Atari 520 STFM Discovery Pack 5200 
Atari 1040 STE 7500 
Atari Falcon4 22600 
Atari Falcon 4/65 26750 
Atari Falcon 14/65 39250 
Atari 4T TO30 30450 
Atari 101 TO30 44450 
Monitory i karty graficzne: 

14 mono SI/TT/Falcon 2650 
14 kolor ST/TT/Falcon 6000 
15 NEC 3FG 16000 
17 NEC 5FG 35000 
20  Proscreen TI 22750 
21 NEC 6FG 55000 
1C, Sang Mega Vision 300 13000 
32K, Turbo Magic Euro 6500 
32K, Turbo Magic Tower 5500 
256, Turbo Magic Euro 6000 
256, Turbo Magic Tower 5000 
Dyski twarde do TT i Falcona: 

85 MB, 14 ms. 1000 
540 MB, 12 ms. 26500 
SyQuest R 44 9500 
Kaseta R 44 1900 
j.w ale do ST, dopłata 1000 
Stacja 3.5 , 720/1.44 1800 
Stacja 5.25, 720 2100 
Rozbudowa pamięci: 

TF RAM, za każde 4 MB 3800 
Mighty Mic Profiline TT 32 1000 
Mighty Mic Profiline TT 64 11000 
0.5 MB RAM do ST/STE 1000 
2.0 MB RAM do ST/STE 2000 
4.0 MB RAM do ST/STE 4000 
Instalacja TT w obudowę Tower 6500 
Emulatory PC: 

AT speed+DR.DOS 3500 
AT speed C16+DR.DOS 4500 
Falcon speed+DR.DOS 5500 
MEGA, STE connector 100 
Oprogramowanie muzyczne: 

Creator SL 4600 
Notator Alpha 4200 
Notator SL 6900 
Notator Logic 11000 
Cubase Lite 1650 
Cubase 2.5 7600 
Master Score 5500 
Cubase Score 8800 
Cubase Audio 14500 
Unitor 2 6500 
Export 2200 
Cubase Studio Pack 14500 
Oprogramowanie DTP, tekstowe i graficzne: 
Calamus 1.09N 1350 
Calamus SL 10500 
Dataformer SL 6000 
Maskmodul SL 8000 
Type Art 1350 
Type Art 2.0 6500 
Outline Art 1.1 2500 
Qutline Art 3 8000 
Inkaust 2.0 2000 
Bizon 2.05 1300 
TMS Cranach 4000 
TMS Cranach Studio 15000 
Photo Art 15000 
Inshape 5/00 
Phoenix 512 2900 
Phase IV 10000 
Didot Professional Color+ 

Retouche Professional CD 12000 
Języki programowania: 

Pure C 4200 
Pure Pascal 4200 
Pure C+Pure Pascal 7500 
Interface PL 900 


Drukarki i materiały eksploatacyjne: 


Hewlett Packard 510 
Hewlett Packard 550c 

Atari SLM 605 

Hewlett Packard LaserJet IV 
Hewlett Packard Laser Jet IML 
Skanery i naświetlarki: 
Mustek handy scanner 
Epson GT 6500 

Epson GT 8000 , 
Naświetlarka STUDIO 1200 
Naświetlarka DTC 3000 
Wywoływarka 405 mm 

Gry i edukacja: 

Discovery Pack 

Obliterator 

ST ortografia 

ST Słownik niemiecki 

ST Słownik angielski 

ST trivia 

Saper 

Literatura: 

Poradnik użyt. Calamus 1.09n 
Poradnik użyt. Adimens ST 3.1 
GEM ST 

INTERN ST 

Katalog fontów Całamusa 
Katalog grafik Calarnusa 
Profi Buch ST/STE/TT 
Akcesoria: 

Pokrywa do ST/FO30 
Pokrywa do ST/FO3O plastikowa 
Mouse Pad 

Atrament do HP 500c 
Toner HP lip, Ilip, ML 

Toner HIP IV 

Toner SLM 605 

Toner SLM 804 

Bęben SLM 605 

Bęben SLM 804 

Karta SLM 804 600 DPI 
Kabel centronics 
Rozdzielacz centronics 
SCSI kontroler 





Atar sysiem S.C., 
ul. Trzemeska 12, pok.412, 
53-679 Wrocław, 
2 tel/fax (071) 556460. 
Pon.-Pt., godz.11*-17. 


90 Wszystkie ceny dotyczą sprzedaży sklepo- 
wej i są podane w tys. zł. Ceny nie obejmują 
100 kosztów wysyłki i podatku VAT (od 5 lipca 
100 - bir.). Wysyłka poprzez firmę SERVISCO z dos- 
120 _ tawą do domu odbiorcy kosztuje 95—130 tys. 
120 zł (miasto wojewódzkie), lub 105—140 tys. zł 
120 _ (poza miasto wojewódzkie), kwota ta jest po- 
120 _ bierana przy odbiorze. Realizacja zamówienia 
850 - trwa minimum 10 dni. Przy sprzedaży wysyłko- 
wej proszę korzystać z dołączonej karty zamó- 
65 wieniowej. Wpłaty prosimy kierować na konto: 
120 BPH IlofWrocław 329215-69368-136. 


60 Proszę czytelnie wypełniać dowody wpłaty, 
200 umieścić dokładne dane personalne, adres, te- 
A lefon, datę i przedmiot zamówienia. W przy- 
950 padku większych zamówień (ponad 1 milion zł) 
1150 konieczne jest dołączenie do karty zamówie- 
3000 Niowej kopii dowodu wpłaty. W przypadku za- 
4500 mówień do 1 miliona zł istnieje możliwość wy- 
3600 syłki pocztowej za zaliczeniem. Wszystkie 


90 urządzenia posiadają roczną gwarancję. Duże 
systemy DIP i Multimedia podlegają opcjonal- 
nie 48-godzinnemu serwisowi. 


Oferta Miesiąca: 


1. Atari 520 STFM Discovery Pack 
(512 KB RAM, modulator, myszka, stacja 
3.5 , 6 gier, 4 programy użytkowe, 4 
książki, instukcja po polsku) 


5200 


2. Calamus 1.09N, TypeArt, Inkaust 2.0, 





Bizon, Graffiti 
(wszystko czego potrzebujesz do DTP) 


NIL 


3. Do pierwszych 20 zamówień na 
kwotę ponad 1 milion zł. dołączamy 
gratis 1 oryginalną grę na ST! 


DOMAIN SOFTWARE 





zamówienia: skrytka pocztowa 2289, 51-519 Wrocław 22 © detal: składnica harcerska, ul. Kurzy Targ 3/4 (koło SDH „Feniks”) 
prezentuje gry i programy użytkowe 
dla Twojego Atari XL/XE: 





Outris 


Outris jest grą logiczno-zręcznościową skonstruowaną na wzór Tetris, jednak jej 
konkurencyjność jest bezsprzeczna, ponieważ w grze mogą uczestniczyć dwie 
osoby, rywalizujące ze sobą. Pełne emocji i skupienia współzawodnictwo stanowi 
o atrakcyjności tej gry. 

Ekran pokazuje dwie studnie, do których wpadają klocki. Gracze mają za zada- 
nie poukładać je w taki sposób, by zbudować jak najbardziej jednolity, pozbawio- 
ny szczelin mur. Zabudowanie klockami pełnego szeregu jest premiowane. Po- 
środku ekranu znajduje się okienko, w którym sygnalizowany jest wzór następnego 
kiocka. 

Początkowo gra zachęca łatwością i co się z tym wiąże — dobrymi wynikami 
Stopień trudności poszczególnych plansz nie jest jednak taki sam. Stopniowo gra- 
cze napotykają znaczne utrudnienia. Muszą się wtedy wykazać niezwykłą precyzją 
i spostrzegawczością. 

Outris to rozgrywka na czas i na punkty. Ukończenie etapu przynajmniej przez 
jednego z graczy pozwala przejść obu konkurentom do kolejnej planszy i kontynu- 
ować grę. 

Warto dodać, że gra posiada doskonałą grafikę, opracowaną w najwyższym 
trybie Atari 

Riot 

Riot — w tłumaczeniu na język polski „uliczna zadyma” — jest typową grą ka- 
rate wzbogaconą o nowe techniki zadawania ciosów przeciwnikom. Można uda- 
rzyć napastnika łokciem, kopnąć od przodu lub od tyłu, ukięknąć. uderzyć pięścią 
w stronę, w którą zwrócona jest twarz bohatera. 

Utrudnieniem dla gracza jest różny sposób poruszania się kolejnych napastni- 
ków. Należy więc wpierw rozpoznać ruchy przeciwnika, by następnie zaskoczyć 
go serią ciosów. 

Emocje podczas walki nie słabną, gdyż przez cały czas należy kontrolować na 
monitorze własną linię życia i linie życia napastników, którzy nierzadko Są silniejsi 
od samego bohatera. 

Mniej cierpliwi i nieodpomi na przyjmowanie porażek mogą zapewnić sobie nie- 
śmiertelność, jeśli wpiszą na początku programu hasło „Życie to walka”. 

Wszyscy zwolennicy walk wschodu, a także ci, którzy staną nawet do nierów- 
nej walki, z całą pewnością będą zadowoleni ucząc się „sztuki walki ekranowej", w 
której liczy się przede wszystkim umiejętność przewidywania posunięć przeciwnika 
i doskonały refieks. 


Picasso 


Picasso jest programem graficznym umożliwiającym malowanie na monitorze 
oraz samodzielne tworzenie grafik. Edytor ten jest prosty w obsłudze. Pozwala na 
uzyskanie podobnych efektów jak program graficzny „Delux Paint" na Amigę lub 
„Rambrant” na Atari XL/XE. 

W edytorze tym nie występuje menu zawierające ikony, które przedstawiają 
wszystkie opcje programu z ich nazwami — jak np. „Blazing Paddles”. Picasso 
jest pierwszym programem graficznym na Atari, w którym zastąpiono opdje uru- 
chamiane za pomocą ikon opcjami przypisanymi do odpowiednich klawiszy. Dzięki 
temu rozwiązaniu edytor jest prostszy i szybszy w obsłudze. Użytkownik nie musi 
stale sięgać do menu po odpowiednie narzędzie, lecz wywołuje je z klawiatury. 

Program pozwala na automatyczne prowadzenie odcinków między wskazanymi 
punktami, można zatem rysować za jego pomocą różne figury. Dostępna jest op- 
cja zamalowywania obszaru ograniczonego konturem lub tła, na którym znajdują 
się narysowane elementy. Możliwe jest także powiększanie wybranych fragmentów 
w celu dokładniejszego opracowania, powielanie zaprojektowanych wcześniej mo- 
tywów i przesuwanie względem siebie fragmentów rysunku. W edytorze użytkow- 
nik może sam zdefiniować kolor w dowolnym momencie pracy, jak również wpi- 
sać tekst (dostępne są dwie wielkości czcionek) w wybranym miejscu ekranu. 

Gotowe rysunki można zapisać w pamięci zewnętrznej i zarchiwizować typowe 
elementy graficzne (różnego rodzaju akcesoria). Archiwizacja elementów ułatwia 
tworzenie historyjek obrazkowych. 

W celu stworzenia „ruchu” na ekranie należy posłużyć się innym programem 
oferowanym również przez firmę Domain Software pt.„Film editor”, który pozwala 
na wykorzystanie archiwum z elementami graficznymi, uzyskanymi przy pomocy 
programu „Picasso”. 


Program Picasso współpracuje ze stacją dysków lub z magnetofonem w syste- 
mie normal oraz turbo 2000. Jest wyposażony w „help”, w którym znajdują się 
opisy opcji programu. Do dyspozycji są dwa tryby graficzne: 8 i 15. 


Pakiet dwóch programów: Film editor, Film 
editor player 


Film editor jest pierwszym programem przeznaczonym do tworzenia filmów ani- 
mowanych przy pomocy „małego atari”. Do pakietu dołączony jest Film editor pla- 
yer, który pozwala na połączenie animacji z muzyką skomponowaną przy pomocy 
programu Chaos music composer lub Future music composer. Istnieje także moż- 
liwość ustawienia dowolnych kolorów i napisanie „scrolla”, praktycznie dowolnej 
długości. 

Program umożliwia połączenie wyżej wymienionych elementów w jedną całość 
i zapisanie ich na taśmie w postaci programu demonstracyjnego — filmu. Film edi- 
tor dodatkowo zawiera przykładowe demo, w którym animacja składa się z 31 
klatek. 

Możliwości programu: 

Film może składać się maksymalnie ze 128 klatek. Każda klatka jest kompreso- 
wana. Warto zaznaczyć, że program posiada aż 512 kombinacji kompresji da- 
nych. Do Film editora można również załadować całoekranowy obrazek (w 8 lub 
15 trybie) i wyciąć z niego odpowiedni fragment. Opcja wyboru trybu wyświetia- 
nia (tryb 8 lub 15) pozwala na rysowanie kolejnych klatek (np. przy pomocy progra- 
mu Picasso — również firmy Domain Software) i wczytanie ich przy użyciu opcji 
„odczyt obrazka” do Film editora. 

Tworzenie filmów animowanych jest niezwykle proste. Dobrze opracowana in- 
strukcja obsługi czyni ten program dostępnym dla każdego. 


Program pracuje w systemie turbo 2000 (wrocławskim) i standardowym. 


The convicts 


The corvicts jest pierwszą grą labiryntową, której program może być obsługi- 
wany przez dwie osoby — współdziałające, nie zaś konkurujące ze sobą. 

Gra posiada wiele elementów logicznych oraz zręcznościowych. Przejście nie- 
których plansz wymaga niebywałego sprytu, a samodzielne przebycie podziemi 
jednej z planet jest zadaniem karkołomnym. Sytuacja zmienia się, gdy do gry włą- 
czymy partnera. 

W podziemiach czekają na śmiałków różne pułapki — takie, jak przesuwające 
się ściany, urządzenia przyciągające, działa strzelające w różne strony, lustra — 
punkty teleportujące, diamenty przenoszące złe stwory i wiele, wiele innych. 

Czy ktoś sprosta takiemu zadaniu? 


Mniej wytrwali gracze mogą użyć klawiszy SELECT lub OPTION, które pozwala- 
ją wybrać lub pominąć dowolną planszę podczas gry. 


Gallahad 


Jest to urozmaicona gra komnatowa. Gracz wciela się w postać dzielnego Tris- 
tana, który musi wydostać się z zamku, by dotrzeć do wyspy, na której znajduje 
się Skała Smoka. Jedynie bijąca z niej woda może przywrócić do życia uśpionych 
mieszkańców krainy Gallahad. 

Po drodze spotyka Tristana wiele przeszkód. Bohater może skorzystać z po- 
mocy czarodziejskich przedmiotów. Ale przeznaczenie ich pozostaje zagadką. Nie- 
które z zabranych przedmiotów mogą okazać się dla Tristana zgubne. 


Knock 


Knock należy do gier logicznych. W trudnych do przejścia labiryntach zostały 
ukryte złote serca. Należy je stamtąd wydobyć. W tunelach nie można się zatrzy- 
mać, jedynie umiejętne tworzenie blokad i sprawne operowanie joystickiem pozwa- 
la na zmianę kierunku przemieszczania się po labiryncie. 

Zaletą tej gry jest urozmaicona grafika oraz wiele trudnych do rozwiązania za- 
gadek. 


SOS Saturn 


Stacja naukowo-badawcza zbudowana na Satumie realizuje program, którego 
celem jest nawiązanie kontaktu z obcymi cywilizacjami. Obiekt emituje w kosmos 
różnorodne sygnały. Gdy na stacji wreszcie pojawiają się obcy przybysze, okazują 
się być wrogo nastawieni. Rozpoczyna się walka o uratowanie bazy. 

Gracz musi sprowadzić pomoc i uratować uwięzionych w magazynie przyjaciół. 
W tym celu powinien dostać się do specjalnego komputera i nadać SOS. Dotarcie 
do celu wymaga sprytu i umiejętnego wykorzystania znalezionych przedmiotów * 
(broń, miny, karty identyfikacyjne itp). 

Aby ułatwić poruszanie się po labiryntach bazy, do instrukcji obsługi gry dołą- 
czona jest mapka. 


Przy zamówieniach na skrytkę pocztową płatność przy odbiorze (za zaliczeniem pocztowym). 
Montaż TURBO 2000 — z dnia na dzień — 120 OOOzł. 
Cartridge TURBO 2000 — 120 OOOzł. 
Oryginalne programy do Atari — około 100 tytułów. 
Sprzedaż Falcona030. — cena: 26 700 000zł. 


ma Michał Setlak 


POLSKA = 


Polskie na wierzchu? 


Parę miesięcy temu na łamach 
czasopism komputerowych rozgo- 
rzały zacięte spory na temat pol- 
skiej terminologii informatycznej — 
i dobrze, bo pora wreszcie uporząd- 
kować te sprawy, skończyć z „sej- 
wowaniem fajlów”, „direktoriami”, 
„ałtlajnami” i „batonami”. 
Prekursorami „lokalizacji” (77? — kolejne dziw- 
ne słowo!) okrzyknęli siebie chłopcy od „ogryzka”; 
faktycznie narobili w tej materii najwięcej szumu, 
ale i na Atar polskie wersje programów powsta- 
wały już w czasach pierwszych pięćsetdwudzies- 
tek z zewnętrzną, jednostronną stacją dysków. 
Nie można jabłkowcom odmówić polotu i śmia- 
łości, choć niektóre dziwaczne wynalazki typu 
„zaniechaj i pochowaj” są mało komunikatywne, a 
czasami wręcz śmieszne. 


Puknij się u oblicze 
Poniuchaj, co w niszy piszczy 


ULIAGA! LI 





Tyle wstępu, pora przejść do konkretów, czyli 
polskiej terminologii uzupełnionej elementami kon- 
cepcji ergonomicznego interfejsu użytkownika. 

Pierwszą rzeczą, którą oglądamy po włączeniu 
komputera, jest Desktop — lata całe temu na- 
zwany pulpitem; do dziś nikt nie wymyślił zgrab- 
niejszej nazwy. Jego elementem jest listwa menu 
opuszczanych. Na pulpicie otwierają się okna, 
składające się zwykle z listwy tytułowej z zamyka- 
czem i wypełniaczem, wnętrza (powierzchni robo- 
czej), listew suwaków z suwakami i strzałkami su- 
waków. Prostokącik w prawym dolnym rogu okna 
to rozciągacz. Większość użytych tu terminów nie 
powoduje wątpliwości, choć niektóre mogą zrazu 
wyglądać dziwacznie — ale są chyba lepsze, niż 
ogryzkowy „pasek przewijania” czy „kwadracik za- 
mykania” (!?). 

Graficzny symbol oznaczający obiekt lub ope- 
rację nazywamy ikonką — zdrobnienie usprawied- 
liwione niewielkimi rozmiarami pozwala uniknąć 
cerkiewnych skojarzer. 


Podstawową jednostką przechowywania infor- 
macji na dysku jest plik. Pliki mogą być schowane 
w podkatalogach (lub krócej katalogach), podka- 
talogi mogą być zagnieżdżone (jeden w drugim), 
całość jest umieszczona w katalogu głównym 
(ang. rootdirectory). Pozycję pliku w strukturze ka- 
talogów opisuje ścieżka. Do wybierania (nazw) pli- 
ków służy okienko zwane selektorem plików. Na 
poziomie programu użytkowego mówimy o łado- 
waniu plików, termin „otwarcie” jest adekwatny, 
gdy cały plik nie mieści się w pamięci, a w danej 
chwili dostępny jest tylko jego fragment. Informa- 
cję (plik), którą chcemy przechować na dysku, za- 
pisujemy, używany na Macintoshu, a potem sko- 
piowany w Windows termin „zachować” jest nie- 
ścisły, a nawet mylący „ sformułowanie „zachowaj 
parametry startowe” kojarzy się raczej z zapobie- 
ganiem zmianie tych parametrów, niż z utrwale- 
niem aktualnej konfiguracji programu na dysku. 
Wystrzegajcie się określeń typu „wgrać”, „nagrać”, 
„przegrać” — są BARDZO nieścisłe. Jeszcze raz 
— pliki się ładuje, zapisuje, kopiuje, usuwa. Jeśli 
komuś Coś gra w czasie tych operacji, to powi- 
nien oddać komputer do naprawy — prawdopo- 
dobnie ma zepsutą stację dysków (napęd, jeśli kto 
woli, ewentualnie twardy dysk, zwany też stałym). 
Zapisanie pliku (tekstu, dokumentu DTP, obrazu, 
grafiki) pod nową nazwą znajdziemy w menu pod 
hasłem „zapisz jako”. Chcąc zrezygnować z zapi- 
sywania danych wybierzemy „porzuć”. Wyjście z 





programu figuruje w menu jako „koniec (progra- 
mu)”. Skoro już zabraliśmy się za nazwy operacji 
(np. na tekście), to wypada wspomnieć o blokach, 
operacjach blokowych, takich jak zaznaczenie po- 
czątku i końca, kopiowanie, wycinanie, wklejanie i 
przenoszenie (na Macintoshu zwykle w ogóle nie 
ma takiej funkcji!). Jeśli ktoś koniecznie chce tłu- 
maczyć termin „UNDO”, proponuję „przywróć”. In- 
ne polecenia edycyjne (określenie „redakcja tek- 
stu” kojarzy mi się nieodmiennie z lokalem, w któ- 
rym maszyny do pisania giną pod stosami papie- 
ru, a wśród tego biegają z rozwianym włosem pa- 
nowie redaktorzy; lepiej już „redagowanie”, we- 
dług mnie jednak „edycja” i „edytor”) to „szukaj”, 
„zamień” i „szukaj dalej”. Angielski „text ruler” czy 
niemiecki „text lineal” to po polsku wierszownik. 


Specjalistom od polskich jabłek i okienek nie 
można odmówić pewnych genialnych w swej 
prostocie pomysłów. Należą do nich określenia 
„przycisk” (zamiast „button”), schowek (clipboard, 
w polskim Calamusie użyliśmy nazwy „magazyn” 
ze względu na pojemność), „pomoc” (dokładnie 
— help!). Ze wszystkich propozycji tłumaczenia 
„Click mouse button” najlepsze to chyba jednak 
„puknij”; idąc za ciosem proponuję „zapukaj” jako 
„double click” (ooważnie!). 

Tłumacząc dalej terminologię napotykamy na 
słowo „font”. Okazuje się, że słowo to najlepiej 
przejąć do języka polskiego takim, jakie jest — 
termin „czcionka” odnosi się do metalowego odle 
wu JEDNEGO znaku, font zaś to cały zbiór. Bar- 
dzo ostrożnie można używać zamiennie określenia 
„krój pisma”, odnosi się ono jednak raczej do zja- 
wiska wizualnego, a nie do jego cyfrowej repre- 
zentacji. Znaki pisma mają swoją wielkość — mó- 
wimy wtedy o stopniu pisma, wyrażonym w pun- 
ktach drukarskich (0.376 mm, NIE 1/72 cala czyli 
punkt amerykański) i atrybuty: pogrubiony, pochy- 
lony (kursywa), poszerzony lub zwężony, konturo- 
wy czy Cieniowany. 


Uybierz standard polskich liter: 


(2 Mazowsze (2 Klub Ogryzka 


EB 


me, 


ix Romka 


a 


(© Ziutka 


(2 True znaki 


iR Okna 3.8 
k 


(0 Latia 2 
(0 Strona 853389 


(2 Okna 3.1 


(0 Pani z naprzeciwka 


Podobnie nieprzetłumaczalnymi terminami są 
nazwy klawiszy shift, alt i control, driver (chyba że 
jako przydługie „sterownik programowy”, sterow- 
nik to polska nazwa kawałka sprzętu, który po 
angielsku nazywa się controller). Z kolei słówko in- 
terfejs przyjęło się w polskiej pisowni (nie tłuma- 
czymy też słowa „komputer”); w stosunku do in- 
terfejsu np. Centronics można ostatecznie użyć 
nazwy „sprzęg”, gorzej będzie jednak np. z inter 
fejsem użytkownika — użyte w systemie Macin- 
tosha słowo „oblicze” nie oddaje istoty zjawiska; 
interfejs ów jest przecież swego rodzaju narzę 
dziem. 

Jest jeszcze przygarść terminów, które zostały 
na siłę wepchnięte do komputerowej polszczyzny 
i tkwią w niej jak kawałek szkła w... we wrażliwym 
miejscu. Na samej górze jest obrzydliwy „rastery- 
zer” i paskudna „rasteryzacja” (coś jak „zupka kar 
tofelanka”...) — mówmy już raczej o budowaniu 
mapy bitowej (nie bitmapy!), w tym procesie ras- 
trowanie oznacza zupełnie coś innego — a mia- 
nowicie symulowanie odcieni szarości. Rastrowy 





za to może być font (np. dla GDOS). Pewna gru- 
pa programów narzędziowych to konwertery, któ- 
re, jak sama nazwa wskazuje, dokonują konwersji 
—- ale nie konwertują! Raczej już zamieniają (coś 
na coś) czy przetwarzają. Podobnie magiczne 
słówko „makro” — jest nieodmienne, więc nie ma 
czegoś takiego, jak „te makra”, czy „tych makr” 
— jesli już, to „makrodefinicji”. 

Na wstępie obiecałem, że będzie o interfejsie 
użytkownika — z konieczności krótko. W tej dzie- 
dzinie my, atarowcy, nie mamy na co narzekać — 
nie krępują nas sztywne, ortodoksyjne zasady, jak 
na ogryzku, projektanci faskawie wyposażyli naszą 
mysz w dwa klawisze, a programistom zawsze 
dopisywała twórcza fantazja. znakomitym przy- 
kładem przemyślanego, ergonomicznego interfej- 
su użytkownika jest Calamus. Hierarchicznie skon- 
struowane menu, złożone z listwy modułów, po- 
tem listwy narzędziowej i przyborników, całość 
pamiętająca konfigurację narzędziowni w zależ- 
ności od kontekstu. Menu opuszczane pełni fun- 
kcję jedynie pomocniczą. Znakomicie zaprojekto- 
wane funkcje myszy, wykorzystane jej oba klawi- 
sze, z działaniem zależnym od aktualnej akcji. Do- 
datkowe sterowanie z klawiatury. Jednym słowem 
— przykład do naśladowania. 


Jeszcze o projektowaniu interfejsu użytkowni- 
ka. Od dobrego przemyślenia koncepcji zależy 
przecież funkcjonalność naszego programu. Wia- 
domo — edytor tekstowy, w którym wszystkie 
funkcje edycyjne wybierane są myszą (casus 1st 
Word Plus v2.x) — to bzdura! Pisząc pracujemy z 
klawiaturą, więc i sterowanie powinno być klawi- 
szami, mysz pełni tylko rolę pomocniczą. Tu 
drobna uwaga: serdecznie odradzam używania 
drivera klawiatury z polskimi literami uzyskiwanymi 
z klawiszem Alt — skutecznie blokuje to sterowa- 
nie programami z klawiatury. Klawiatura Atari zna- 
komicie nadaje się do zainstalowania polskich liter 
w miejscu nie używanych znaków specjalnych, 
które są wówczas dostępne w bloku numerycz- 
nym z klawiszem shift. Takie rozwiązanie jest na- 
prawdę wygodne, używam go od z górą dwóch 
lat. Kontynuujemy. Prawy klawisz myszy jest po 
to, by go używać (patrz wyżej), czy to do przełą- 
czania funkcji, sięgania po pomoc, wywoływania 
menu parametrów narzędzia czy też niezbędnika 
— ze względu na jego podręczno-narzędziowy 
charakter, nazwaliśmy tak pop-up menu, otwiera- 
jące się właśnie po naciśnięciu prawego klawisza 
pod wskaźnikiem myszy. Inny rodzaj pop-up me- 
nu, przyklejony do menu wyższego rzędu, to me- 
nu rozwijane. 


Przy projektowaniu interfejsu użytkownika war- 
to także przemyśleć sprawę formułowania komu- 
nikatów w kontekście słownictwa, którym dyspo- 
nujemy. Jeśli np. program obwieszcza: „Formato- 
wanie dyskietki.”, nie pozostaje mu nic innego, niż 
spytać: „OK” czy „Cancel”? | wymyślają ludzie 
różne dziwne „anuluj”, „poniechaj” ito. Gdybyśmy 
wszakże spytali na wstępie „Czy formatować dys- 
kietkę?”, odpowiedzi (na przyciskach) są proste — 
„Tak” albo „Nie”! 

I to by było na tyle. Mam świadomość, że te 
mat, w który wdepnąłem, to przysłowiowa rzeka. 
Na razie pochlapałem trochę po wierzchu — 
chwilowo wystarczy. Ciąg dalszy — gdy skrystali 
zują się nowe pytania. 


Kliknij gadget by zsejwować fajl. 
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Reportaż z terenu 


Falcon 03557 


Chciałbys miec Falcona w obudowie od 


Mega STE lub „letetki”? 





Wszystkie „wnętrznosci” ostroznie poukładaj w dolnej 


części nowej obudowy. Mniej więcej pasuje... Uzyj pilnika. - 










Najpierw wyjmij 
swojego Falcona 
z obudowy, odłącz 


klawiaturę i oswo- 


bodź go z górnej 








Po zamocowanu płyty (trochę roboty) 
zainstaluj zasilacz, dysk twardy: i stację 
dysków. 


W tyle obudowy jest najwięcej roboty z wycinaniem od- 
powiednich otworów na złącza. Piłka włosowa jest nie- 
zastąpiona. 






saa 





CJ, 





za - * - " 


Z przodu obudowy pozostaje wyciąć otwór na stację dys- 
ków. Musi być to wykonane najdokładniej, gdyz ta część 
jest dobrze widoczna podczas dalszej pracy. 





Gotowe! ! 
Parschavood Advanced Productions. 
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Atar system s.c. 
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drobne ogłoszenia 
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